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ebo admitir que aún sien-
to una ráfaga de nostalgia 
cuando estoy en un super-
mercado, haciendo cola para 
pagar, y no veo ENTER en 
los revisteros que ponen en esa zona. 
Es una punzada que siento a la vez en 
el estómago y el corazón, y que dura 
unos segundos.
La primera vez fue diferente, hace 
cerca de un mes, cuando no me había 
acostumbrado a esa situación. Estaba 
llegando a la caja del supermercado, y 
mi primer impulso, un acto reflejo, fue 
el mismo de siempre: buscar la revista, 
que a veces veía tapada por otras publi-
caciones, para ponerla en un lugar más 
visible. Ese impulso inconsciente me hizo 
pensar en una escena que debo haber 
leído en alguna novela, y que siempre 
me ha aterrado llegar a vivir: en ella, una 
persona se acaba de despertar, pero no 
está completamente consciente, y se 
siente feliz y tranquila durante uno o 
dos segundos, porque no recuerda to-
davía que la persona que amaba murió 
recientemente.
Por eso estoy escribiendo esta co-
lumna. Porque aunque siento nostal-
gia de esa revista de papel en donde 
he escrito desde el primer número (en 
realidad desde el ‘cero’, una edición de 
prueba que imprimimos en octubre de 
1995, cuando trabajaba en El Tiempo), 
ahora siento como si la revista hubiera 
vuelto de la muerte, en un cuerpo dife-
rente, pero con su misma esencia. Y eso 
es gracias a la fidelidad y el respaldo de 
ustedes, a quienes les debo esta columna.
Yo pertenezco a ese grupo de tipos 
suertudos que están haciendo exac-
tamente lo que más quieren hacer, y 
que podrían seguir en eso toda la vida, 
y por eso sentí desolación hace unas 
semanas, en la reunión en la que los 
socios de eContent entendimos que no 
había manera de seguir luchando con-
tra lo inevitable. En la era de Internet, 
los medios impresos tienen poca opción 
de sobrevivir, simplemente porque los 
ingresos cada vez son más bajos y los 
costos no paran de subir.
Esta revista nació en una época en la 
que los medios impresos ya estaban en 
jaque, a mediados de los años 90, y por 
eso me sentía muy afortunado cuando 
la veía fuerte, mientras otras publica-
ciones que apreciaba iban muriendo.
La primera que se me viene a la mente 
es Summa, porque me dolió cuando re-
cibí una carta en donde me informaban 
que se acababa en Colombia. Todavía 
recuerdo su eslogan: “Lo mejor de las 
mejores revistas del mundo”. Summa 
publicaba, tal como salían en sus edi-
ciones originales pero en español, los 
mejores artículos de medios legenda-
rios como Time, L’Express, Der Spiegel, 
Forbes, BusinessWeek, Fortune, The 
Economist y Newsweek. Tengo toda la 
colección, y jamás se me ocurriría salir 
de ella en las purgas de fin de año que 
hago en mi apartamento. Cuando esta-
ba estudiando periodismo, y sentía que 
esa carrera no era lo mío, los artículos 
que leí en esa revista fueron los que me 
hicieron cogerle amor a este cuento.
Cuando me enfoqué en el tema de 
tecnología, mis amores cambiaron a re-
vistas como Byte, PC Magazine, PC World, 
Business 2.0, Red Herring, Macworld, 
Smart Computing y Wired. A algunas 
me suscribí, pese al costo de hacerlas 
llegar a un buzón en Miami para luego 
recibirlas, con mucho retraso, en Bogotá. 
Varias de ellas, que alcanzaron a tener 
ediciones de más de 500 páginas car-
gadas de publicidad, ya murieron; otras 
siguen, pero no en papel, con excepción 
de Wired.
Pero bueno, me estoy desviando. 
Lo que quería decir es que, a pesar de 
pertenecer a una generación que siente 
un vínculo emocional con algunas revis-
tas, nunca me imaginé la forma en que los 
suscriptores iban a acoger esta edición en 
PDF. Mi intención, y lo importante de esta 
columna, es agradecerles por haber sido 
tan comprensivos con la noticia de que la 
revista no podía salir más en papel, y por 
acoger con tan buen ánimo su reencar-
nación en PDF. 
Para nosotros fue una sorpresa. Cuando 
los periodistas de la empresa decidimos 
que íbamos a seguir sacando la revista en 
PDF, así la compañía eContent no siguiera 
con vida, temíamos que muchos suscrip-
tores se molestaran, y eso nos quitaba el 
sueño. Aunque miles de suscriptores se-
guían renovando cada año la revista, ahora 
entiendo que yo mismo no había caído en 
cuenta que ese vínculo emocional que yo 
tuve con algunas revistas, ahora lo sentían 
otras personas con la mía (hay más gente 
haciendo ENTER, pero esta es mi colum-
na, así que lo puedo decir así: “la mía”).
Lo entendí por primera vez cuando ha-
blé por teléfono con Daniel Polanco, uno de 
los primeros que escribió para preguntar 
por el retraso de la edición 239. Lo llamé 
con temor, pero ese estudiante de Neiva 
no solo comprendió la situación, sino que 
me dio argumentos en favor de la edición 
en PDF que yo no había pensado, como 
el beneficio para el medio ambiente al no 
usar papel. El más reciente recordatorio 
fue de Darío Chaves, quien nos escribió 
desde Cali solo para darnos ánimo y para 
ratificar que seguiría fiel a la revista en el 
formato que fuera.
A ellos, y a miles de personas más que 
deberían aparecer con nombre propio en 
esta columna, solo quería decirles esto: 
gracias por apreciar tanto el contenido de 
esta revista; ustedes son la motivación 
para seguirla escribiendo durante mucho 
tiempo más. 
4
Con nostalgia, pero seguimos…





os bots, que en época de elecciones 
se habían venido usando para enga-
ñar a los votantes, ahora tendrán que 
aclarar que no son seres humanos, por 
cuenta de una ley que entró en vigen-
cia en julio en California (Estados Unidos). Así, ese 
estado se convierte en el primero de ese país que 
ataca uno de los grandes problemas de Internet hoy 
en día: la constante manipulación de los usuarios a 
través de cuentas automatizadas que simulan ser 
de seres humanos. 
La nueva ley (llamada SB 1001) exige que los bots que 
intenten influenciar a las personas en las votaciones, o 
que traten de influir en sus decisiones de compra, aclaren 
que no son seres humanos, sino robots de software 
que simulan el comportamiento de las personas. De 
no hacerlo, el creador del bot será penalizado con una 
multa, y podría tener una pena de cárcel.
El promotor de la ley, un senador de California 
llamado Bill Hertzberg, incluso creó una cuenta en 
Twitter manejada por un bot (@Bot_Hertzberg), que 
sirve de ejemplo de lo que se esperaría que haga la ley. 
En el perfil de Twitter del bot se lee este texto: “Soy un 
bot. Cuentas automatizadas como la mía se crean para 
desinformar y aprovecharse de los usuarios. Pero, a 
diferencia de la mayoría de bots, yo soy transparente 
sobre el hecho de ser un bot”.   
Al menos así sucederá en California, en donde entró en vigencia una ley que obliga a 
los bots a identificarse como tales. Se quiere evitar que estos programas engañen a las 
personas o las manipulen en las elecciones y al tomar decisiones de compra.






Qué es un bot
Un bot, también conocido como 
web robot, es definido por Wikipedia 
como una aplicación de software 
que ejecuta tareas automatizadas 
(scripts) en Internet. La enciclopedia 
agrega que habitualmente los bots 
desempeñan tareas que son simples 
y repetitivas, y su ventaja es que las 
pueden cumplir mucho más rápido 
que los humanos.
Por ejemplo, uno de sus 
principales usos es la búsqueda y 
el análisis de grandes cantidades de 
datos en servidores web. Wikipedia 
asegura que más de la mitad de todo 
el tráfico en la Web es generado 
por bots.
Otro uso común de los bots está 
en los chatbots, que son robots 
de software que pueden ‘charlar’ 
con las personas, usualmente a 
través de chat, para realizar labores 
relacionadas con servicio al cliente, 
o para entregarles información. Los 
chatbots se están beneficiando de los 
constantes avances en inteligencia 
artificial para parecer cada vez más 
humanos.
Se pueden usar para engañar a 
la gente
Aunque son muy útiles, y traen 
grandes ventajas en reducción 
de costos para las empresas, el 
problema de los bots es que, al 
simular el comportamiento de los 
humanos, se pueden emplear de 
formas indebidas.
La revista Wired explica que 
“los bots se han usado para 
desinformar a los usuarios; para 
inflar artificialmente los números 
de seguidores, likes y retweets; y 
para fabricar consensos o generar 
divisiones”. Agrega que en años 
recientes “con frecuencia se 
emplearon para convertir algunos 
temas en tendencias en Twitter, 
creando la impresión falsa de 
que ciertas historias eran muy 
importantes”.
Otro uso malintencionado, 
según Wikipedia, es la creación de 
granjas de bots que se emplean 
para incrementar las revisiones 
positivas de ciertas apps en las 
tiendas de aplicaciones de los 
teléfonos móviles. Igualmente, se 
emplean para un tipo de fraude 
conocido como ‘click fraud’, que 
consiste en inflar artificialmente 
el número de clics que reciben los 
avisos de publicidad en los sitios 
web.
Lo que hacen los bots en ese caso 
es dar clic de forma repetida en un 
aviso de publicidad, lo que favorece 
al dueño del sitio web, que cobra el 
aviso por la cantidad de clics que 
recibe. El anunciante es engañado 
porque piensa que se trata de clics 
de seres humanos interesados en 
su producto o servicio.
Los revendedores de boletas 
también suelen usar bots. Estos 
compran rápidamente las mejores 
sillas en los eventos, que luego 
el revendedor ofrece a mayores 
precios. Se emplean igualmente 
para aumentar las visualizaciones 
en videos de YouTube, para capturar 
direcciones de correo y otros datos 
de contacto de forma masiva en 
las páginas web (para luego enviar 
spam a esas personas), e incluso 
para subir artificialmente los precios 
de los productos en los sitios de 
subastas.
Quizás no sirva de mucho
Pese a sus buenas intenciones, 
la ley que entró a regir en California 
en julio ha sido criticada por ser 
blanda y se dice que tiene pocos 
dientes.
Las razones son variadas. Por 
ejemplo, se habla de la dificultad 
que hay para identificar qué cuentas 
son de bots y cuáles no. Además, la 
ley no multa a las plataformas (las 
redes sociales, por ejemplo), sino 
a los creadores de los bots, que 
suelen ser personajes anónimos.
Adicionalmente, es una ley 
local, que por ahora aplica solo a 
ese estado, lo cual implica que no 
puede penalizar a personas que 
operen sus bots desde fuera de 
California. Finalmente, la ley solo 
aplica para plataformas con más de 




sona que tenga un 
sitio web o una tien-
da en línea, Google 
Analytics suele ser 
lo primero que se revisa cada ma-
ñana y lo último que se consulta en 
la noche en el PC o el celular. Ese 
servicio de analítica web de Google, 
el más usado en el mundo, ofrece 
sitio (a través de motores de bús-
queda, Facebook, etc.), a qué horas 
están más activos o de qué ciudades 
provienen. También le permite con-
sultar cosas como cuántos visitantes 
tuvo su sitio en un período de tiem-
po específico, cuántas páginas vie-
ron, desde qué dispositivos entraron, 
qué edades tienen esas personas o 
qué productos les interesa comprar. 
toda la información que una perso-
na necesita para ver si el sitio o la 
tienda en línea está ofreciendo los 
resultados esperados.
En el mundo del mercadeo digi-
tal todo se hace con datos y todo se 
mide, y Google Analytics ofrece eso: 
esa herramienta le dice en tiempo 
real cuántos visitantes tiene su sitio 
en cada momento, cómo llegaron al 
El 10 de septiembre se realizará el ‘Taller Práctico sobre SEO, SEM y Google Analytics’. 
La idea es que los asistentes lleven su computador y aprendan directamente en su sitio 








M E R C A D E O  D I G I T A L
- Cómo aumentar la notoriedad
de su marca en línea.
- Qué es Google Ads y cómo puede 
beneficiar su negocio.
- Tipos de campañas que puede
crear mediante Google Ads.
Descuento de 10% por pago 
antes del 23 de agosto
El ‘Taller Práctico sobre SEO, SEM 
y Google Analytics’ tiene un costo de 
300 mil pesos (IVA incluido), pero se 
ofrece un descuento del 10 por ciento 
para las personas que paguen antes del 
23 de agosto (queda en 270 mil pesos, 
IVA incluido), y un descuento del 7 por 
ciento para quienes paguen antes del 
30 de agosto (queda en 279 mil pesos, 
IVA incluido).
Puede obtener más información 
en el correo maria.quintero@enter.co 
o en el celular 301-265-1377. También 
puede inscribirse en línea (en la direc-
ción enterco.typeform.com/to/qeTmOz).
El curso se realizará en la sede 
de Spira, en la calle 75 # 22-10, en 
Bogotá. 
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Incluso, si se realizan campa-
ñas de Google Ads, es posible medir 
metas como ventas, generación de 
leads, cantidad de visitas a una lan-
ding page, número de descargas de 
un archivo específico, etc.
Por todo ello, esta herramien-
ta gratuita está en el centro de las 
estrategias de mercadeo digital. Y 
aprender a manejarla, conocer sus 
secretos y sacar más provecho de 
funcionalidades como los informes 
o reportes que permite generar es
clave para cualquier persona que
tenga un blog, un sitio web o una tien-
da en línea.
Y ese es precisamente uno de 
los objetivos del taller práctico que 
el portal ENTER.CO ofrecerá el 10 
de septiembre en Bogotá, aunque no 
es el único. Google Analytics es uno 
de los temas que se tratarán, pero 
dentro del marco más amplio de la 
generación de estrategias de mer-
cadeo aprovechando SEM (Search 
Engine Marketing) y el posicionamien-
to de los sitios web en motores de 
búsqueda a través de SEO (Search 
Engine Optimization).
SEM es una forma de mercadeo 
por Internet que aumenta la visibili-
dad de los sitios web en los motores 
de búsqueda a través de publicidad; 
es un mecanismo muy efectivo para 
llegar a nuevos clientes, aumentar las 
ventas y reducir los costos de adqui-
sición de clientes. SEM puede invo-
lucrar SEO, que ofrece técnicas para 
incrementar la cantidad y calidad del 
tráfico de un sitio web al mejorar su 
posicionamiento en los resultados 
de los motores de búsqueda (en este 
caso, a través del contenido del sitio, 
no mediante publicidad).
El ‘Taller Práctico sobre SEO, 
SEM y Google Analytics’ será dicta-
do por Daniel Puentes, experto en 
SEO y analítica digital –y fundador 
de Partners Academy–, y Alexander 
Guzmán, certificado por Google como 
experto en Analytics y Adwords. La 
idea es que los asistentes lleven su 
computador y puedan aprender di-
rectamente en su propio blog, sitio 
web o tienda, de la mano de estos 
expertos. Por esa misma razón, y 
por ser un taller práctico, los cupos 
son limitados.
Entre las 8 a.m y las 12:30 p.m 
del 10 de septiembre, Daniel Puentes 
y Alexander Guzmán tratarán los si-
guientes temas:
- Conozca los secretos de SEM
para hacer mercadeo digital.
- Posicione su sitio en motores
de búsqueda con SEO.
- Qué es analítica digital.
- Mida los resultados de su sitio 
web con Google Analytics.
- Cómo configurar Google
Analytics para su sitio o tienda en 
línea.
- Cómo integrar Analytics con
otras herramientas de Google.




1. Pre-semilla y semilla
La primera etapa es aquella en la que nuestro bombillo 
se ilumina y creemos tener la idea que nos convertirá en 
millonarios. Aunque comienza a tomar forma, es necesario 
tener en cuenta otros factores fundamentales como el 
diseño del producto o servicio, definir los proveedores 
y los canales de venta, entre otros. También es clave 
investigar a los competidores y el valor agregado de ese 
producto o servicio que vamos a ofrecer.
Según Paul Graham, fundador de la aceleradora de 
emprendimientos Y Combinator, es necesario concretar 
lo más pronto la idea, definir el plan de acción, darle una 
estructura y forma de operación para que el número de 
interesados sea cada vez mayor. Esto último es importante 
no solo con miras a la adquisición del producto o servicio 
que se esté ideando, sino porque en ese momento es 
cuando se debe decidir si se inicia con recursos económicos 
propios o si es necesario buscar el financiamiento de 
asociaciones o inversionistas interesados en el proyecto.
Conozca las 
etapas en la 
vida de un 
emprendimiento
Tener una buena idea es apenas el comienzo de un largo 
camino que lleva a tener un negocio próspero. En esa 
ruta hay varios pasos que hay que dar. Sepa cuáles son 
y qué implica estar en cada uno de ellos.
2. Producto mínimo viable
En este punto ya debemos contar con un equipo de 
trabajo que nos ayude a construir nuestro modelo de 
negocio. Así no esté completo, debe ser funcional, igual 
que el primer producto mínimo viable (MVP, por su sigla 
en inglés). Recordemos que este producto no es el final, 
por lo que no tiene las funciones completas.
Esta será la primera versión que iremos modificando 
de acuerdo con los resultados que se vayan obteniendo 
y la información recopilada de los primeros clientes. No 
obstante, tenga en cuenta un aspecto: en caso de que 
nadie compre nuestro producto, es necesario empezar 
de cero y, tal como lo define Graham, “pasar de las nubes 
al piso de un solo golpe”. No tema fallar. En ese proceso, 
dicen los expertos, hay también gran parte del aprendizaje 
que lo llevará con ese mismo emprendimiento (o con 
otro que planee) a tener en el futuro el éxito esperado.
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4. Expansión
Llegar hasta acá significa que los emprendedores 
han hecho un buen trabajo. Sin embargo, la nueva tarea 
es crear una estrategia enfocada en la expansión y el 
refuerzo de la compañía. Esta expansión puede ser 
geográfica o también la posibilidad de incluir nuevos 
componentes que complementen el producto o servicio 
principal de la empresa.
Según el portal Abancainnova.com, hay cuatro 
puntos esenciales que deben estar claros para este 
paso: que el producto esté validado, algo que se espera 
ya se haya comprobado en etapas más tempranas del 
emprendimiento; tener posibilidades claras de expansión 
internacional o de crecimiento exponencial en el mismo 
mercado; contar con una base de financiamiento 
asegurada para los gastos correspondientes que 
vendrán en el proceso de crecimiento y expansión; 
y, finalmente, se hace necesario tener acuerdos con 
grandes empresas en el segmento que impulsen el 
emprendimiento y lo ayuden en el proceso.
5. Venta o salida a la bolsa
Esta última fase es opcional y se puede ejecutar de 
varias formas. Menciona Abancainnova.com que un 
emprendimiento se puede vender mediante la integración 
con otra compañía más grande o entrando a la bolsa de 
valores. Todas estas opciones entran en los planes de 
la empresa siempre y cuando el objetivo no sea ser una 
empresa de alto valor y con largo recorrido. 
3. Crecimiento
En caso de que el producto sí haya llamado la atención 
y esté teniendo la tracción precisa en el mercado, es 
importante ir definiendo con mayor precisión el tipo 
de público al que se dirige, junto con las expectativas y 
necesidades que queremos cumplir.
Se trata de una de las etapas más complejas, porque 
es el filtro en el que la mayoría de emprendimientos 
desaparece del radar. Aquí el producto o servicio debe 
empezar a generar las primeras ganancias  y, con el 
equipo de trabajo, es preciso definir las modificaciones a 
ese primer producto viable que se planteó en un inicio. De 
esta manera, se garantiza que haya continuidad y que el 
emprendimiento no falle al proponer una solución sólida, 
escalable y con futuro a los verdaderos requerimientos 
de su mercado.
Es ahí cuando, dependiendo del nivel de la empresa y 
su crecimiento, se puede pensar en involucrar la iniciativa 
en una ronda de inversión. 
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para aprovechar 
el navegador del 
celular
El navegador es una de las apps que más se 
usan a diario en el smartphone. Pensando 
en eso, le ofrecemos varios trucos para 
sacarle más provecho a Chrome (en Android) 
y Safari (en iOS) en su trabajo diario o para 
realizar de forma más veloz algunas tareas 
frecuentes.
13 consejos
1. Salte rápidamente entre las pestañas abiertas
Para saltar entre una pestaña y otra en Chrome, usted
debe tocar el botón de pestañas abiertas en la parte superior 
del navegador y luego tiene que seleccionar la pestaña que le 
interesa. Pero hay un atajo, que funciona tanto en el iPhone 
como en Android: pose el dedo sobre la casilla de direcciones 
del navegador y deslícelo hacia la derecha o a la izquierda. Eso 
lo moverá entre las pestañas que tiene abiertas en Chrome.
Otra forma de ver las pestañas abiertas (solo en Android) 
es posar el dedo sobre la barra de direcciones y deslizarlo 




T R U C O S
Por Javier Méndez  
@javiermendezz
2. Vea más pestañas al mismo tiempo
Si tiene demasiadas pestañas abiertas, la forma en la que estas se
presentan habitualmente (la que se ve en la imagen del truco 1) no es muy 
práctica, porque todo puede quedar demasiado atiborrado. Sin embargo, 
hay una función oculta de Chrome que le permite ver una lista de las pes-
tañas abiertas, sin incluir una vista preliminar de cada una. Eso permite 
que se vean más pestañas en un solo pantallazo.
Para usar esta vista, debe ir a la sección de flags, que son funciones 
experimentales de Chrome que no están habilitadas de forma prede-
terminada (a esa sección se llega escribiendo esto en la barra de direc-
ciones de Chrome: chrome://flags). En el caso específico de esta flag, 
introduzca lo siguiente en la barra de direcciones de Chrome: chrome://
flags/#enable-accessibility-tab-switcher
Eso abrirá una página en la que debe escoger la opción Enabled en 
la casilla que hay debajo de la opción Accessibility Tab Switcher. Luego 
oprima abajo el botón Relaunch Now para que se reinicie el navegador.
Cuando vuelva a entrar al navegador, las pestañas abiertas ya no se 
mostrarán con una vista preliminar, sino que las verá en una lista que in-
cluye los títulos de las páginas y la dirección web.
Si quiere volver a tener las pestañas como las manejaba antes, debe 
volver a introducir la dirección web que mencionamos antes (chrome://
flags/#enable-accessibility-tab-switcher) y luego debe cambiar de Enabled 
a Disabled el botón.
3. Descargue páginas web para leerlas sin
conexión a Internet
Si no tiene un plan de datos todo el tiempo en su 
teléfono, pero cuenta con conexión a Internet durante 
ciertos momentos del día a través de una red Wi-Fi, us-
ted podría descargar las páginas web que luego quiere 
ver fuera de línea. Esta función también es útil durante 
un vuelo, cuando debe poner su teléfono en modo avión.
Cuando esté en la página web que quiere guardar 
para leer después, toque los tres puntos verticales del 
lado superior derecho del navegador Chrome y luego to-
que el botón Descargar (el que muestra una flecha hacia 
abajo). Es posible que Chrome le pida autorizar algunas 
acciones, como acceder a su espacio de almacenamiento.
Luego, cuando quiera entrar a la página que descargó, 
entre al navegador Chrome, toque los tres puntos en la 
parte superior derecha y seleccione Descargas. Allí en-
contrará todas las páginas que ha bajado para leer fuera 
de línea. Podrá abrir cualquiera de las páginas incluso 
aunque no tenga conexión a Internet.
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4. Vea la versión completa de los
sitios web
Algunos sitios web tienen versiones móviles que 
son pobres o limitadas comparadas con la versión 
que el sitio ofrece para PC, pero el navegador del 
celular siempre le muestra la versión móvil de forma 
predeterminada. Sin embargo, hay un truco que le 
permite ver la versión completa de los sitios web.
Entre a Chrome, visite el sitio web que le interesa, 
toque los tres puntos en la parte superior derecha 
y marque la opción ‘Sitio de escritorio’. En adelan-
te, verá los sitios que visite en su versión para PC.
Si quiere volver a la vista móvil tradicional, re-
pita el procedimiento y desmarque la opción antes 
mencionada.
5. Agregue un sitio web a la pantalla de
inicio de Android
En Android, usted puede agregar a la pantalla de inicio 
del celular uno o varios de los sitios web que visita todos los 
días (por ejemplo, el de ENTER.CO). Esos sitios web queda-
rán en esa pantalla como si fueran aplicaciones, de forma 
que para ir no tendrá que entrar a Chrome y buscarlos en-
tre sus favoritos, sino que bastará con tocar el ícono, como 
haría con cualquier app.
Para ello, abra el navegador Chrome, vaya al sitio web 
que le interesa, toque los puntos suspensivos en la parte su-
perior derecha y en el menú seleccione ‘Agregar a la pantalla 
principal’. Luego toque la opción Agregar (puede cambiar el 
título del sitio, si quiere). Ese sitio ahora aparecerá como una 
app más en Android, y basta con que lo mueva a la pantalla 
inicial para tenerlo siempre a mano.
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6. Agrande la letra en el navegador
Si no ve muy bien, y dedica buena parte del tiempo
que pasa en Internet a leer cosas en el navegador del 
teléfono, podría resultar útil que aumente el tamaño 
de la letra en los sitios web que visita.
Para eso, entre al navegador, toque los puntos en 
la parte superior derecha, seleccione Configuración y 
escoja Accesibilidad. Ahora mueva el selector hacia la 
derecha en la opción ‘Ajuste de texto’ para aumentar 
el tamaño de la fuente.
En adelante, la letra aparecerá más grande en los 
sitios web que visite. Puede probar con varios tamaños 
hasta que encuentre el que le parezca más adecuado.
7. Lea en una vista más despejada
Hay una función muy útil del navegador Safari (el
de iOS) que ahora también está disponible en Chrome, 
solo que en Android está oculta y tiene que activarla: se 
trata de una especie de vista despejada, que le permite 
ver las páginas web que está leyendo sin elementos que 
distraigan su atención (solo muestra el texto y las fotos).
Para usar esta función, debe activarla a través de 
la sección de flags (características experimentales de 
Chrome). Para ello, escriba esta dirección en el navega-
dor Chrome: chrome://flags/#reader-mode-heuristics
En la página que se abre, toque el botón que está 
debajo de la opción Reader Mode Triggering. Verá varias 
opciones, entre las que podría escoger, entre otras, ‘All 
articles’. Luego oprima abajo el botón Relaunch Now 
para que se reinicie el navegador.
En adelante, cuando visite una página web, abajo 
verá un cuadro titulado ‘Mostrar la vista simplificada’. 
Si toca allí, verá una versión más despejada de la página 
(ideal para lectura).
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8. Recupere una pestaña reciente
Si cierra por error una pestaña de Safari en donde 
tenía un sitio que le interesa, no se preocupe. Puede 
volver a abrir ese sitio web fácilmente: toque el ícono 
de pestañas (abajo a la derecha) y luego toque el signo 
+ (que sirve para abrir una nueva pestaña), pero no lo
suelte; deje el dedo un par de segundos y eso lo lleva-
rá a una página que le muestra las pestañas cerradas
recientemente.
9. Cierre todas las pestañas
En ocasiones el navegador del celular se llena de
pestañas abiertas, que la gente suele cerrar una por 
una. Pero hay un atajo para cerrarlas todas de una sola 
vez: toque el ícono de pestañas (abajo a la derecha) pero 
no lo suelte: eso abrirá un menú que le da la opción de 
cerrar todas las pestañas.
10. Vea las páginas visitadas
Cuando ha navegado por un número importante de páginas en 
Safari, y quiere retroceder a una anterior, puede usar un atajo que 
le permite ver todas esas páginas en una sola pantalla, en vez de 
retroceder una por una: toque el botón de retroceder (abajo a la 
izquierda), pero no lo suelte. Eso abrirá un menú que le muestra 
todas las páginas que ha visitado en esa sesión, de manera que 
pueda escoger específicamente aquella a la que quiere ir. Esto 
también funciona con el botón de ir a una página posterior.
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SAFARI (iOS)
13. Una lectura sin
distracciones
Cuando usa Safari, algunos sitios 
web le permiten leer su contenido en 
un formato que agranda el tamaño de la 
fuente y elimina avisos y otras distrac-
ciones (solo deja los textos y las fotos).
Para usarlo, cuando esté en un si-
tio web, mire en el lado izquierdo de la 
casilla de direcciones del navegador. 
Si ve el dibujo de un párrafo, tóquelo y 
la página se verá con un formato ideal 
para lectura (si no aparece el dibujo del 
párrafo, esa función no está disponible 
en ese sitio web).
11. Agregue una página a marcadores
rápidamente
Cuando esté en una página que quiera agregar a su lista de 
favoritos, toque y mantenga presionado el botón de favoritos 
(abajo). Luego seleccione ‘Agregar marcador’. También puede 
usar la opción ‘Agregar a lecturas’, que guarda páginas web 
que usted puede leer cuando no tenga conexión a Internet o 
esté en modo avión (para acceder a Lecturas, toque el ícono 
que abre los favoritos y luego presione arriba el ícono que 
muestra unas gafas).
12. Vea la versión del sitio para PC
El navegador Safari del iPhone también le permite ver la 
versión para PC de los sitios web. Para ello, cuando esté en 
el sitio web en Safari, toque y mantenga presionado el ícono 
de refrescar (en la parte derecha de la barra de direcciones 
web). Eso le mostrará un menú con la opción ‘Solicitar sitio 
web completo’; si el sitio web está habilitado para ello, selec-
cionarla le mostrará ese sitio como lo vería en un PC (esto 
no funciona con todos los sitios).
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EMPRESAS 
Trump levanta veto a Huawei
La cumbre del G-20 fue el escenario elegido por el pre-
sidente de  Estados Unidos, Donald Trump, para anunciar 
el levantamiento parcial del veto a la empresa Huawei, que 
se impuso en mayo desde el Departamento de Comercio. El 
veto implicaba que las empresas estadounidenses no podían 
vender componentes a la compañía china.
La nueva temporada de Stranger Things y los anuncios de Marvel Studios de sus 
próximas películas llamaron la atención de nuestros usuarios en la Web. También 
noticias que tienen que ver con violaciones de privacidad, como la petición al FBI para 
que investigue a FaceApp o el documental de Facebook y Cambridge Analytica.
Lo mejor
del sitio web de 
Escanee el código QR en cada nota para acceder a más contenido.
CIENCIA
Su celular serviría para lanzar 
una misión a la Luna
El computador de navegación del Apolo, que permitió llevar 
a tres hombres a la Luna hace 50 años, tenía 32.728 bits de me-
moria RAM (unos 4.091 bytes). Además, contaba con apenas 72 
kilobytes de alma-
cenamiento (un me-
gabyte tiene 1.000 
kilobytes). Cualquier 
celular moderno es 
mucho más potente.
APPS
Piden al FBI investigar
 a FaceApp
Chuck Shummer, senador estadounidense, le solicitó 
al FBI y a la Comisión Federal de 
Comercio investigar la aplicación 
rusa FaceApp, que por medio de 
inteligencia artificial envejece las 
fotos. Según especialistas, sus 
políticas de privacidad son ambiguas y podría estar 
almacenando datos de reconocimiento facial sin 




I N T E R N E T
#ENTERCOEVALÚA
‘Stranger Things 3’
La temporada 3 de esta serie es mejor que la segun-
da, pero todavía no alcanza el mismo nivel que su intro-
ducción. Se agradece que los nuevos capítulos se sientan 
necesarios y regresen un poco a la esencia de horror y 
aventura que caracterizó los primeros episodios. Lea la 
evaluación completa al escanear el código.
REDES SOCIALES
Documental sobre Facebook y 
Cambridge Analytica
‘The Great Hack’, un documental de Netflix, escudriña 
los pormenores del escándalo de la red social y la com-
pañía Cambridge Analytica, que causó una de las viola-
ciones de privacidad más masivas de la historia reciente.
COMIC CON
Las próximas películas de 
Marvel
Marvel Studios mostró en el evento Comic 
Con, en San Diego, sus proyectos hasta 2021. 
Series como ‘Loki’, ‘Wanda and Vision’ y ‘Falcon 
and the Winter Soldier’ ya cuentan con fechas de 
estreno para la plataforma de streaming Disney+. 
En la pantalla grande, tendremos una nueva 
adaptación del cazavampiros ‘Blade’ y secuelas 
importantes.
EMPRENDIMIENTO
Aprenda de ciberseguridad 
con este juego
Preservar la seguridad de nuestra información 
en la nube es de vital importancia y por eso un 
emprendimiento colombiano creó ‘Juego Hacker’, 
que les enseña a las personas sobre seguridad digital, 
a través de juegos de mesa y videojuegos. 
L
os aficionados a 
la industria móvil 
saben que la ex-
pectativa por los 
lanzamientos de 
teléfonos inteligentes crece en 
el segundo semestre de cada año. 
Y este 2019 no puede ser distinto, 
mucho más cuando algunos avan-
ces en este segmento, como las 
pantallas plegables o la tecno-
logía 5G, comienzan a pisar con 
más fuerza el mercado.
En los primeros meses del 
año ya vimos un adelanto de 
lo que esperamos que suceda. 
Lo más atractivo, para gusto 
de muchos, tiene que ver con 
la presentación de los dispo-
sitivos plegables por parte de 
Samsung y Huawei. Ambas em-
presas dieron un paso impor-
tante al presentar sus equipos 
al público e incluso someter-
los, como en el caso de Sam-
sung, al escrutinio por parte 
de periodistas especializados y 
analistas. Aunque el resultado 
no fue el esperado, la verdad 
para muchos es que este inten-
to de la compañía coreana, su-
mado al de Huawei, hace pre-
ver innovaciones interesantes 
al respecto. 
Estas mismas empresas 
también presentaron los equi-
pos correspondientes a sus 
series P (Huawei) y S (Sam-
sung). Mejores cámaras, apa-
ratos estilizados y elegantes, 
El segundo semestre siempre es el más movido en cuanto a lanzamientos de teléfonos 
móviles. La mayoría de empresas reserva su arsenal para esta época.
Estos son los celulares 
más avanzados que 
debemos esperar este año
al igual que procesadores y 
memoria potentes hacen parte 
de las novedades. Sin embar-
go, esto no indica que dejen de 
tener golpes de opinión para 
lo que viene. Samsung será la 
próxima, cuando al cierre de 
esta edición esté mostrando 
su Galaxy Note 10, mientras 
Huawei llegará en octubre con 
la siguiente versión de su serie 
Mate, posiblemente el Mate 30 
Pro. 
El tema de la tecnología 5G, 
como anotamos, también ha 
generado ruido. Aunque los 
modelos no son muchos, ya va-
rias empresas han comenzado 
a incluir dicho avance en los 
dispositivos. Para Latinoamé-
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M O V I L I D A D
Por Iván Luzardo 
@ivanosio
rica, el asunto al respecto es 
más complicado. Solo Uruguay 
cuenta en la actualidad con una 
red comercial 5G, mientras los 
demás países llevan procesos 
de implementación dispares y 
sin una hoja de ruta clara que 
les permita a los usuarios sa-
ber cuándo podrían disfrutar 
de mayor velocidad desde sus 
equipos móviles. En el caso de 
Europa y Estados Unidos, la 
tecnología 5G va más adelanta-
da, por lo que no es fortuito el 
hecho de que los modelos que 
la integran sean parte del por-
tafolio de nuevos lanzamien-
tos.
A los gigantes de la industria 
mencionados, se suman otros 
como Apple, Motorola, Google, 
Sony, LG, Xiaomi y OnePlus, 
que tienen su arsenal dispues-
to para esta época. Precisa-
mente, incluimos a continua-
ción la mayoría de modelos que 
la industria espera. De algu-
nos no hay pistas siquiera; no 
obstante, como suele suceder, 
ya se han comenzado a filtrar 
imágenes y características que 
nos dejan ver cómo serán. 
Samsung Galaxy Fold
Los directivos de Samsung ad-
mitieron el fallo de la compañía 
en la fabricación inicial del Galaxy 
Fold, pero no por eso sacrifica su 
presencia en el mercado de los 
teléfonos inteligentes plegables. Y 
tampoco eso esperaba el público. 
La empresa hizo bien en ponerlo 
a prueba, algo que le permitió no 
salir directamente al mercado con 
un producto susceptible de error. 
Por eso, en septiembre esperamos 
el plegable de Samsung con las 
mejoras que lo lleven a posicio-
narse como una de las opciones 
para los que quieren teléfonos 
con mayor pantalla; alcanza a te-
ner una pantalla de 7,3 pulgadas 
cuando está abierto. 
Samsung Galaxy Note 10
El 7 de agosto, el Galaxy Note 
10 de Samsung habrá visto la luz. 
El evento fue anunciado sema-
nas atrás como un preámbulo 
de lo que viene para este día en 
el que la serie más avanzada de 
la compañía coreana se muestre 
al público. Pantalla casi sin bor-
des, cámara frontal en el centro, 
cámaras posteriores similares al 
S10 Plus (o quizás un lente más) 
y la desaparición (¡por fin!) del 
puerto de 3.5 mm para audífonos 
se prevén para este dispositivo.
Algo importante que se espera 
es que, por primera vez, la serie 
Note  tenga varios miembros y 
haya versiones básica y avanzada. 
Su característico S-Pen lo acom-
pañará, aunque no se conocen 
hasta el momento detalles de 
sus cambios frente a modelos 
anteriores
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Huawei Mate 30 Pro
La forma de la cámara poste-
rior ha sido lo más destacado en 
las imágenes que se han filtrado 
en Internet y que sugieren cómo 
sería el próximo teléfono inteli-
gente más avanzado de la serie 
Mate. El año pasado se estrenó 
la cámara en forma de cuadrado 
con el Mate 20 Pro; ahora se han 
visto modelos circulares o como 
un rectángulo hacia abajo. El Mate 
de Huawei suele llegar con nuevos 
procesadores Kirin y una versión 
actualizada de su capa de perso-
nalización de Android, llamada 
EMUI; esto último se mantendrá 
a pesar de los líos de Huawei con 
Estados Unidos y de los rumores 
de estar trabajando en un propio 
sistema operativo alternativo a 
Android.
iPhone 11
El teléfono inteligente de Apple 
se presentará muy seguramente a 
finales de septiembre, como ya es 
usual con los equipos de la mar-
ca. Los rumores no hacen esperar 
cambios trascendentales en diseño 
para el iPhone 11, que se prevé tenga 
también versión grande y otra más 
pequeña, como sucede hoy con el 
iPhone XS y XS Max. Mejor proce-
sador, una posible triple cámara 
trasera (como la imagen filtrada 
de la foto) y la integración con el ya 
lanzado iOS 13 prometen avances 
importantes. A la par del iPhone 
11 también se espera una nueva 
versión del modelo de entrada, el 
iPhone XR. 
Google Pixel 4 y 4 XL
Los smartphones de Google, sin 
contar con todas las características 
de otros gama alta, han logrado 
convertirse en un objeto del de-
seo de algunos que les gusta esa 
versión de software que el gigante 
pone en sus dispositivos. A esto se 
suma la calidad de sus cámaras, 
que han sido reconocidas por los 
óptimos resultados que ofrecen en 
ambientes de poca luz. Se espera 
el lanzamiento de estos equipos 
en octubre, como ya es costumbre. 
Google ya anticipó algunas de las 
imágenes de los equipos.
Huawei Mate X
La pantalla de 8 pulgadas del teléfono plegable de Huawei 
es uno de los aspectos más llamativos de este celular; el 
Mate X divide la gran pantalla en 2 (una de 6,6 pulgadas 
y otra de 6,38 pulgadas). Al abrir el Mate X queda con un 
grosor de 5,4 milímetros; si se cierra, son 11 milímetros. 
Con respecto al teléfono en su versión cerrada, vale la 
pena destacar que su sistema de bisagra hace que el ce-
lular esté completamente plegado y no queden huecos que 
hagan más grueso o poco estético el aparato.
El teléfono fue anunciado en el Congreso Mundial de 
Móviles a finales de febrero. Se prevé que se lance en sep-
tiembre, aunque la fecha no está confirmada.
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Sony Xperia 2
Aunque ha perdido protago-
nismo, la compañía quiere con-
servar algo de su imagen en el 
mercado con sus teléfonos inte-
ligentes del alta gama. El Xperia 
X1 se lanzó en el primer semestre 
con una apuesta interesante en la 
pantalla, algo que ya es tradición 
en los equipos Sony; este dispo-
sitivo tiene la primera pantalla 
con resolución de aspecto 21:9, lo 
que hace su diseño más alarga-
do. Entonces, el Xperia 2 traería 
no solo la misma pantalla, sino 
mejoras en cámaras.
OnePlus 7T
No es una marca que llegue 
de manera oficial al mercado co-
lombiano y de la región, pero sí se 
ha convertido en un referente de 
los que están a la expectativa de 
los mejores equipos. En el primer 
semestre ya vimos los OnePlus 
7 y 7Pro (foto), sin embargo los 
rumores llevan a esperar en este 
segundo semestre los OnePlus 
7T y 7T  Pro, que contarán con 
ciertas mejoras para ir puliendo 
y complementando la propuesta 
de la marca.
Razer Phone 3
La tercera generación del te-
léfono inteligente para gamers de 
Razer, que remplazaría al Razer 
Phone 2 (foto), llegaría a finales 
de este año, como lo han predi-
cho varios medios. En este ni-
cho hay bastantes expectativas, 
teniendo en cuenta que cada vez 
más usuarios desean jugar en 
sus celulares títulos exigentes y 
que demandan un equipo pode-
roso. Esta ha sido la propuesta 
de Razer con sus celulares; no 
obstante, para el modelo de este 
2019 no se ha sabido mucho, más 
allá de que se espera la más re-
ciente versión de los procesado-
res Snapdragon, batería de 4.000 
mAh y pantalla con tasa de re-
fresco de 120Hz. Así mismo, los 




Los rumores continúan sobre un posible regreso del 
icónico Razr, de Motorola, que marcó un momento im-
portante en la industria móvil. Ese celular de tapa con-
servaría su diseño de dos cuerpos, pero ahora mejora-
ría para tener pantalla plegable que aproveche toda la 
forma del dispositivo. La compañía no ha mencionado 
nada al respecto, pero sí se ha comentado mucho sobre 
esta posibilidad que atrae por su estilo, más que por los 
componentes que pudiera integrar
ROG Phone II
Asus va por la segunda ver-
sión de su celular para gamers, 
el ROG Phone II. Mientras el pri-
mero de ellos apenas comienza 
a llegar a Colombia y la región, 
ya se escuchan las noticias de 
la presentación oficial de la se-
gunda edición. El ROG Phone II 
será el primer teléfono gamer 
del mundo en usar el procesador 
Snapdragon 855 Plus con velo-
cidad de hasta 2.96GHz. Su pan-
talla es de 120Hz, tendrá batería 
de 6.000 mAh, pantalla de 6,59 
pulgadas, además de ser com-
patible con todos los accesorios 
modulares de la primera versión.
Xiaomi Mi Mix 4
La compañía china Xioami ha logrado posicionarse 
bien con su serie Mi Mix y, de hecho, tiene ya un grueso 
grupo de usuarios leales a la marca. Diseño y desempe-
ño se cuentan entre las características de sus dispositi-
vos, a la vez que su precio dista mucho de los de equipos 
de alta gama de otros fabricantes. En vista del éxito de 
anteriores modelos, no hay por qué no esperar un nuevo 
equipo para este año, que sería el Mi Mix 4; el Mi Mix 3 
(foto) se lanzó a finales de 2018. Fuentes de la compañía 
han mencionado que este nuevo equipo tendría una me-
jora sustancial en su cámara y es posible que integre un 
sensor de 64 megapíxeles.
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» LAS CARACTERÍSTICAS QUE VEREMOS «
Lector de huella bajo la pantalla 
Seguirá, por supuesto, la apuesta de muchas compañías 
que han eliminado los botones de la parte frontal de 
los equipos e incluso de atrás para tener lector de 
huella integrado en la pantalla. Con esto se evita más 
espacio en los equipos, a la vez que se conserva esta 
característica que es indispensable para muchos usuarios. 
Un reto de los lectores de huella bajo la pantalla es 
que sigan elevando la precisión y rapidez; de hecho, 
aunque muchos celulares cuentan con desbloqueo 
facial, la huella sigue siendo uno de los métodos de 
seguridad preferidos.
Más cámaras y más potentes 
En 2018 ya vimos por primera vez los teléfonos con cuatro y cinco cámaras 
posteriores, lo que nos hace vaticinar que más mejoras podrían venir 
en este sentido. La idea de los fabricantes es agregarle calidad al tema 
de la fotografía y el video móviles, a lo cual le han encontrado 
solución añadiendo más lentes que no solo dan mayor 
calidad, sino que agregan otras funcionalidades. Por 
ejemplo, ya es común tener lentes gran angular y ultra gran 
angular, que permiten mayor ángulo de visión e imágenes 
macro. También el zoom es un reto; hoy tenemos zoom 
óptico en algunos de 5X, pero se espera que aumente esta 
particularidad con sistemas como el propuesto por Huawei, que integra 
un lente periscopio para evitar agrandar el tamaño del dispositivo.
Cámaras frontales retráctiles 
Los fabricantes son conscientes de que los usuarios ya no desean las 
cámaras frontales visibles en la pantalla. De hecho, la muesca o ‘notch’ 
está mandada a recoger, pues corta la visión natural de la pantalla y no 
deja ver bien algunos contenidos. La siguiente propuesta ha venido 
con cámaras que ocupan apenas el tamaño del lente, entonces son 
pequeños círculos en la pantalla; sin embargo, siguen cortando un 
pedazo. Se espera entonces que algunas cámaras frontales migren 
a los bordes de los equipos y sean retráctiles o, como se ha previsto 
con algunas patentes registradas por Huawei, que vengan debajo 
de la pantalla mimetizadas.
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Pantallas infinitas 
No solo quieren 
los usuarios menos 
interrupciones en su 
pantalla con muescas. 
También la expectativa 
es que los fabricantes 
escuchen sus ruegos y 
eliminen al máximo los 
bordes o biseles, lo que da como resultado 
algo que se denomina pantallas infinitas. Esto 
lo han logrado la gran mayoría de compañías 
de la industria, no solo por diseño y estilo 
de los dispositivos, sino porque les permite 
aprovechar mucho más el cuerpo del equipo 
e incluso darles funciones a los bordes. Así 
funciona en equipos como los Galaxy S y 
Note; Huawei también tiene ya bordes casi 
nulos a los lados, para lo cual ha propuesto 
pantallas ligeramente curvas.
USB Tipo C se impone 
Muchos fabricantes ya han eliminado 
el puerto de salida de audio de 3.5 mm, 
que fue el estándar por muchísimos 
años para los teléfonos móviles. Con la 
llegada de la conectividad USB Tipo C 
también inició la era de un solo conector 
que permite el enlace del dispositivo 
para carga, audífonos y conexión a 
otros equipos como computadores o 
adaptadores. USB Tipo C se convierte, 
entonces, en el formato por excelencia 
para los celulares, algo que permite 
eliminar el tradicional 3.5 mm y así mejorar 
el diseño de los aparatos.
Pantalla plegables 
Que los próximos teléfonos inteligentes 
aprovechen más el espacio y así ofrezcan 
una mayor área de visibilidad es el reto de los 
fabricantes en este momento. Las grandes 
compañías en el segmento trabajan en sus 
equipos de este tipo que nos permiten 
asegurar que 2019 será definitivamente 
el año de las pantallas plegables. En el 
primer semestre vimos los lanzamientos 
de Samsung y Huawei, como las empresas 
que han tomado la batuta al respecto. Sin 
embargo, la expectativa es que cada vez 
más compañías entiendan que el tema de 
las pantallas plegables es algo más que una 
propuesta loca, pues los usuarios realmente 
quieren equipos que les ofrezcan una 
experiencia de uso distinta.
Tecnología 5G 
La tecnología para conexión de 
alta velocidad a redes móviles ya se ha 
implementado en varios países de Europa 
y Estados Unidos. De ahí que muchos 
fabricantes hayan tenido que comenzar 
a integrar en sus equipos chips 5G, que 
los habiliten para sacarles total provecho a 
las mencionadas redes. Esto, por supuesto, 
representa retos para las compañías, que 
deben agregar componentes adicionales 
que encarecen los dispositivos. Sin embargo, 
dada la demanda, no es posible quedarse 
atrás con la tendencia. De ahí que varios 
modelos de alta gama tienen hoy versiones 
sin y con 5G, apuntándoles a todos los 
mercados. En América Latina la adopción 
de la tecnología 5G ha sido lenta, por lo 
que aquí no se espera la pronta llegada 
de aparatos de estos. 
Carga inalámbrica, rápida y 
reversible
Una necesidad de los usuarios actuales 
es poder cargar sus equipos de manera más 
práctica. Por eso, la carga inalámbrica ha 
comenzado a llegar a la mayoría de los de 
alta gama, aunque no con las velocidades 
que se logran al enlazar el celular mediante 
su cable correspondiente. Entre las mejoras 
para 2019 se esperan nuevas tecnologías 
inalámbricas que permitan ese tipo de carga, 
pero que también aumenten la velocidad 
para convertirse en una alternativa real 
para las personas. Además de esto, como 
ya lo vimos en ciertos modelos de marcas 
premium, la idea es que las baterías sean 
reversibles y puedan compartir su carga con 
otros dispositivos; en este punto también 
lo ideal es que aumente la velocidad. 
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El ABC de una 
colección de figuras 
de acción
Para aprender no hay edad; para coleccionar tampo-co. Hace cuatro años em-pecé a coleccionar autos 
a escala de Hot Wheels. 
Cuando llegué a los 300 modelos, cam-
bié por figuras de Lego, de las cuales 
hoy tengo 25 armadas y exhibidas en 
mi habitación. Después me di cuenta 
que hacían falta figuras de personajes 
reconocidos en mi colección, así que 
me decidí por los Funko Pop.
Una colección de figuras de acción, estatuas o autos a escala necesita varios cuidados para 
conservarse por muchos años en las mejores condiciones. En esta guía le contamos sobre las 
características de estas figuras, y le ofrecemos técnicas para cuidar, exhibir o almacenar su colección.
Por Sergio Ospina
Twitter: @lenteospina
Estas figuras son reconocidas en 
el mercado mundial por representar a 
los personajes más famosos del mundo 
en pequeños muñecos de vinilo con ca-
bezas flotantes. Y aunque esa colección 
apenas sobrepasa las 40 unidades, es 
a la que más atención y dinero le estoy 
invirtiendo actualmente. Cada una de 
estas figuras viene protegida por una 
caja de cartón y un protector de ace-
tato transparente, lo cual me permite 
exhibirlas sin exponerlas al polvo o caí-
das peligrosas.
Por su parte, en el mercado existen 
otras figuras, que se dividen en articu-
ladas y estatuillas. Las articuladas son 
aquellas que les permiten a los coleccio-
nistas cambiar sus poses, dependiendo 
del modelo, y son fabricadas en PVC o 
caucho. Y las estatuillas son en resina y 
su pose es fija.
A continuación le voy a contar cuál 




A C T U A L I D A D
Figuras Funko Pop
Las figuras Funko Pop vienen en 
diferentes tamaños. La más pequeña 
y convencional es de 9 centímetros y 
su precio regularmente es de 50 mil 
pesos. Hay varias líneas que tienen 
variaciones en sus diseños y precios.
Las líneas más reconocidas son 
chase, que son ediciones limitadas 
de una figura; glow in the dark, que 
se recargan con luz natural para bri-
llar en la oscuridad; flocked, que son 
fabricadas en textil; exclusivos, que 
solo se venden en convenciones como 
Comic Con; clear, que son fabricadas 
en materiales transparentes; black 
and white, que no tienen otros colo-
res más que blanco y negro; y glit-
ter, que son decoradas con pinturas 
escarchadas, entre muchas otras.
En cuanto al tamaño, Funko Pop 
tiene una línea que reúne los mo-
delos más grandes. Su nombre es 
big size y cuenta con figuras de 14, 
23 y 25 centímetros de tamaño; son 
bastante escasas en el mercado co-
lombiano. Otra línea es rides, cuyos 
personajes van a bordo de un auto, 
un dragón o una camioneta; estas 
tienden a ser bastante anchas, mas 
no altas, como las big size.
El precio para estas dos líneas 
es de 100 mil pesos en adelante, de-
pendiendo del modelo y del número 
de unidades disponibles en el mer-
c a do.  Por 
su parte, el 
precio de las 
líneas chase 
y las demás 
puede ir des-
de los 80 mil 
hasta los 300 
mil pesos 
de combate de la película en la que 
el personaje le dispara a Thanos.
Aunque parezca costosa, esta fi-
gura compite con otros modelos mu-
cho más costosos, como el Hulkbuster 
de ‘Avengers: Infinity War’, que mide 
60 centímetros, pesa una libra y cuyo 
valor se aproxima a los 3 millones 
de pesos.
Estatuillas
Por último, están las estatuillas 
en resina. Estas son más pesadas 
y delicadas, ya que el material es 
demasiado frágil ante cualquier ac-
cidente. Entre los fabricantes más 
destacados están Neca, Kotobukiya, 
Bandai y DC Collectibles.
Los tamaños tienden a ser bas-
tante exagerados comparados con 
los de Funko Pop y Hot Toys, ya que 
una estatuilla puede llegar a tener 
más de 60 centímetros de tamaño y 
un peso que puede sobrepasar los 
2 kilogramos.
No cuentan con accesorios adi-
cionales, ya que, al ser en resina, 
las posibilidades de sufrir un daño 
durante el cambio de una pieza son 
bastante altas. Sin embargo, su pre-
cio puede variar dependiendo de las 
decoraciones que incluya la estatuilla 
en su base y el entorno. Hay estatui-






Las figuras articuladas a escala 
por lo general son de la marca Hot 
Toys, y son fabricadas en metal, con 
partes en textiles y caucho. Esta em-
presa recrea a los personajes más 
importantes del cine, los deportes y 
la televisión en figuras a escala 1:6 
o de 30 centímetros.
El realismo y los detalles de cada 
figura son las cualidades que hacen 
que esta marca pueda pedir medio 
millón de pesos en adelante por un 
personaje. El precio cambia depen-
diendo del modelo, el cuidado y los 
años de antigüedad.
Por ejemplo, yo estoy pagando 
un Hot Toys de ‘Iron Man’ de la pelí-
cula ‘Avengers: Endgame’. La figura 
todavía está en preventa, y espero que 
llegue a mis manos en septiembre 
del 2020. Por lo tanto, tengo el tiempo 
para pagar en cuotas su precio: 1,5 
millones de pesos. Mientras tanto, 
estoy diseñando y cotizando una vi-
trina de vidrio con luces para exhibir 
la figura el otro año.
Estas figuras generalmente tie-
nen accesorios adicionales, depen-
diendo del personaje. En el caso de 
‘Iron Man’, la figura viene acompañada 
con varios pares de manos, dos cabe-
zas, el guante con las gemas y unos 
rayos láser que se pueden agregar 
a la espalda para simular la escena 
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8 consejos para cuidar una colección
Si conseguir algunas piezas es 
difícil, conservarlas en perfecto esta-
do con el paso de los años lo es más. 
Por eso, hablé con dos expertos del 
coleccionismo para buscar algunas 
recomendaciones.
El primero es Juan Sebastián 
Palacios, administrador de la tienda 
para coleccionistas DC Hobbies, quien 
también colecciona figuras Hot Toys 
y algunas estatuillas. El segundo es 
Andrés Sosa, fundador y dueño de 
Digital & Vintage, una tienda en línea 
líder en la venta de figuras Funko 
Pop en Colombia. Ambos me dieron 
las pautas claves que todo coleccio-
nista debe tener presente al tratar y 
almacenar sus figuras.
Cuidados generales. Las figu-
ras que tienen partes en textil deben 
ser limpiadas con un pincel, ya que 
con un trapo se pueden maltratar y 
desgastar. El pincel también es re-
comendado para las estatuas por-
que son muy delicadas y un exceso 
de fuerza puede averiar los detalles.
1.
Exhibición segura. El sitio debe 
estar muy bien adecuado, con vitrinas 
en vidrio o acrílico para evitar que el 
polvo afecte los componentes de las 
piezas. El sol y la luz artificial tam-
bién pueden generar daños; además, 
opacan la ropa y la desgastan, lo cual 
puede empeorar si la tela es de mala 
calidad. En caso de tener mascotas, 
lo mejor es que las puertas de las vi-
trinas no sean fáciles de abrir.
2.
Duración de una figura.  Una 
figura bien cuidada puede durar 
más de 10 años, dependiendo de la 
locación. Si la estatua está en una 
vitrina de vidrio, su vida útil será 
bastante larga. En el caso de las 
figuras articuladas se recomien-
da que se cambien las poses cada 
dos meses o cada trimestre para 
evitar que se marquen los textiles.
3.
 Seguros contra acciden-
tes.  Las figuras se pueden ase-
gurar, siempre y cuando cuesten 
más de dos millones de pesos. 
Generalmente, las aseguradoras 
cubren el 80 por ciento del valor.
4.
Reparación de daños. Para 
las figuras articulables se consiguen 
repuestos dependiendo de la marca 
del fabricante; para las figuras de 
Bandai no, porque las piezas son muy 
pequeñas, la manufactura es japo-
nesa y toca tratar directamente con 
ellos, lo que hace costoso su precio 
al tener que importarlas. Las esta-
tuas se pueden reparar con resina 
o resina epóxica, un material que
debe ser manipulado por expertos
para evitar más daños.
5.
Tiempo de importación. 
Importar una figura a Colombia 
puede tardar entre diez meses y 
un año dependiendo de si está en 
preventa o si el producto es japonés 
o estadounidense.
6.
Figuras top del momento. 
Las figuras y los bustos de la Liga de 
la Justicia van a salir con la marca 
Prime One Studio. De la marca Hot 
Toys van a salir todos los personajes 
de ‘Avengers: Endgame’ y la línea de 
los ‘X-Men’ clásicos, que son los más 
esperados porque todos vienen en 
resina en dimensiones 1:12.
7.
Guardar las cajas de empa-
que. Vale la pena guardar las cajas 
porque lo mejor es conservar las 
figuras tal como se consiguieron 












En las últimas semanas se han desatado varias polémicas 
por algunos usos que se le están dando a la tecnología de 
reconocimiento de rostros. No solo por la forma como puede 
afectar la privacidad de la gente, sino por el uso que ciertos 







dan a entender que la app puede usar 
esas imágenes para lo que desee y a 
perpetuidad. Incluso, un desarrollador 
de software independiente afirmó que la 
app estaba subiendo una gran cantidad 
de fotos de los usuarios sin su permiso, 
y que estas se estaban empleando para 
entrenar algoritmos de reconocimiento 
de rostros con base en los 150 millones 
de imágenes que supuestamente la 
app tiene en su poder.
Twitter:@javiermendezz
Por Javier Méndez 
S E G U R I D A D
E
n julio, una aplicación 
de alteración de fotos 
generó tal nivel de pre-
ocupación que hasta un 
senador estadounidense 
le pidió al FBI que iniciara una in-
vestigación. Se trata de FaceApp, 
una app rusa que les permite a las 
personas ver, con base en una foto 
suya, cómo se verán cuando sean 
ancianas. Cualquiera habría pensado 
que se trataba simplemente de la ton-
tería de moda, una app que no da para 
más que para compartir una imagen 
curiosa por redes sociales. Pero los 
temores que desató se salieron de 
toda proporción.
¿Por qué? Esta app, que se apoya en 
inteligencia artificial para generar los 
cambios, sube las fotos de las personas 
a sus servidores para procesar los 
cambios, y sus políticas de privacidad 
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están entrenando sistemas masivos 
de reconocimiento de rostros, y están 
usando millones de fotos del público 
sin su consentimiento. Además, quedó 
claro, a raíz de diversas noticias 
recientes, que esa tecnología ya se está 
empleando de formas perturbadoras, 
y por eso es tiempo de debatir la 
necesidad de que se ejerza cierto 
control sobre las aplicaciones que 
se le dan.
El rostro del delito adolescente
Solo en el último mes, varias 
not ic ias rel ac ionadas con el 
reconocimiento de rostros generaron 
preocupación entre el público.
A comienzos de agosto, el diario 
The New York Times reveló que la 
Policía de Nueva York está incluyendo 
fotos de niños y adolescentes que han 
sido arrestados en las bases de datos 
de reconocimiento de rostros que usan 
para buscar criminales. Las fotos son 
en su mayoría de jóvenes de 13 a 16 
años, pero hay imágenes hasta de 
niños de 11 años.
Lo grave de esta denuncia, 
explicó el periódico, es que algunos 
expertos en esa tecnología afirman 
que el reconocimiento de rostros tiene 
un margen de error mucho mayor 
en el caso de niños y adolescentes 
Parte del ruido que se generó 
también tenía que ver con el hecho 
de que fuera una app rusa. En Estados 
Unidos hay cierta desconfianza hacia 
los desarrolladores de software de ese 
país desde que se supo que algunos 
de ellos ayudaron a manipular por 
redes sociales las elecciones en las que 
Donald Trump llegó a la presidencia 
de Estados Unidos.
Al final, los creadores de FaceApp 
aclararon que no usan las fotos para 
entrenar sistemas de reconocimiento 
de rostros, que solo suben a sus 
servidores las fotos que las personas 
deciden procesar (no imágenes 
adicionales de sus teléfonos) y que 
la mayoría de estas fotos se borran 
luego de 48 horas.
Aunque las expl icaciones 
tranquilizaron a algunos, dos cosas 
quedaron en el ambiente después de 
esta polémica mediática. Primero, que 
FaceApp no cuenta con unas políticas 
de privacidad poco comunes, sino que 
son similares a las que tienen muchas 
apps muy populares; eso quiere decir 
que el verdadero problema es que la 
gente está cediendo datos personales 
y entregando permisos de forma 
muy despreocupada a las apps y los 
servicios de Internet que utilizan.
Segundo, que aunque no sea el 
caso de FaceApp, otras compañías sí 
(también falla más con personas de 
raza negra). Esos algoritmos, explicó 
el medio, no son buenos identificando 
los cambios estructurales que sufre 
el rostro de una persona cuando pasa 
por la adolescencia.
Aparte del enorme riesgo de 
que esos niños y adolescentes sean 
identificados de forma errónea cuando 
sus rostros se comparen en unos años 
con los de delincuentes, los grupos de 
derechos civiles pusieron el grito en 
el cielo por el hecho de que los niños y 
adolescentes, que tienen un estatus de 
protección especial, estuvieran siendo 
incluidos en esas bases de datos sin 
conocimiento del público.
Ese mismo diario había revelado 
un mes antes que docenas de bases 
de datos de rostros estaban siendo 
recopiladas por diversas compañías, 
sin el consentimiento de los usuarios, 
con el fin de entrenar sistemas de 
reconocimiento de rostros. De acuerdo 
con el periódico, las bases de datos 
estaban usando imágenes de redes 
sociales, de servicios de citas en línea 
e incluso de cámaras instaladas en 
universidades y restaurantes. Entre las 
entidades y compañías mencionadas 
en el artículo de The New York Times 
estaban Microsoft y la Universidad de 
Stanford (California, Estados Unidos).
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“La recopilación de rostros está 
siendo impulsada por la lucha por 
crear los sistemas de reconocimiento 
facial más avanzados. Esta tecnología 
aprende cómo identificar a la gente 
analizando tantas imágenes digitales 
como sea posible usando redes 
neuronales, que son complejos 
sistemas matemáticos que requieren 
grandes cantidades de datos para 
construir patrones de reconocimiento”, 
dice el diario.
De otro lado, el 9 de agosto, 
una corte estadounidense desechó 
todos los intentos que había hecho 
Facebook para evitar una demanda 
colectiva por la forma como recopila y 
almacena imágenes de los rostros de 
las personas. Este caso, según explicó 
la BBC, tiene que ver con imágenes que 
la gente subió a Facebook, y que luego 
se usaron para ayudar a identificar a 
esas personas en otras fotos.
L a s  p e r s o n a s  q u e  e s t á n 
demandando al gigante de las redes 
sociales dicen que Facebook no pidió 
la aprobación de estas personas para 
usar sus imágenes, y recalcan que los 
datos biométricos son información 
sensible, que no se puede usar a la 
ligera por parte de las compañías. 
Ahora, por haberse aceptado una 
demanda colectiva a la que se podrían 
sumar millones de personas, Facebook 
enfrenta el riesgo de tener que pagar 
una indemnización de miles de millones 
de dólares, según la agencia Reuters.
Los cuestionamientos sobre 
estas prácticas tienen que ver con el 
hecho de que esa tecnología se está 
usando de formas que podrían ser 
invasivas. Por ejemplo, las autoridades 
de inmigración de Estados Unidos la 
están empleando para identificar a 
inmigrantes indocumentados. Y el FBI 
lleva más de una década usando esos 
sistemas para comparar las fotos de 
las visas y las licencias de conducción 
con las imágenes que hay en las bases 
de datos de criminales.
La preocupación que se ha generado 
es tan grande que en Estados Unidos tres 
ciudades, entre ellas San Francisco, han 
prohibido el uso del reconocimiento de 
rostros por parte de agencias estatales. 
Además, hay un gran debate en Detroit, 
la ciudad estadounidense con el mayor 
porcentaje de personas de raza negra (84 
por ciento del total), ante la revelación 
de que esa tecnología es menos precisa 
en la identificación correcta de personas 
de esa raza.
una extensa red de cámaras en las 
calles y en lugares públicos como 
bancos, centros comerciales, parques 
y aeropuertos para seguir la pista de 
las personas de esa minoría.
Los sistemas, que además trabajan 
con tecnologías de inteligencia artificial, 
envían alertas a la policía cada vez 
que las personas de este grupo que 
están etiquetadas como potenciales 
terroristas son detectadas. The 
Guardian cita el caso de un hombre 
que ha sido detenido varias veces, pese 
a haber sido liberado por estar libre 
de todo cargo, pero que ahora trata 
de no salir de su casa por el temor de 
ser arrestado de nuevo.
Por casos de ese estilo, el 
reconocimiento de rostros está 
empezando a ser una tecnología 
estigmatizada. Habrá que esperar 
que, con algunos controles, nos pueda 
mostrar su mejor cara en el futuro. 
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El ‘Gran Hermano’ te vigila
La tecnología de reconocimiento 
de rostros tiene inmensos beneficios, 
no solo en asuntos relacionados con 
seguridad en lugares como aeropuertos, 
sino en aplicaciones del día a día que 
cada vez serán más comunes. Para 
no ir más lejos, muchos celulares se 
desbloquean hoy en día usando este 
sistema biométrico; además, se emplea 
para identificar a las personas que se 
etiquetan en las fotos de redes sociales.
El problema es que también se 
puede usar de maneras que afectan la 
privacidad. Por ejemplo, Westfield, una 
cadena de almacenes australianos, tiene 
cámaras semiocultas en sus tiendas que 
escanean a las personas que pasan para 
identificar su edad y el sexo. Con base en 
eso, los carteles digitales de publicidad 
que están frente a los compradores se 
personalizan al instante para su perfil 
demográfico. Además, según el diario 
inglés The Guardian, el software de 
esas cámaras tiene la capacidad de 
reconocer el estado de ánimo de las 
personas (con una precisión del 80 por 
ciento), así que hace un análisis de las 
reacciones de la gente para entregar 
un reporte del efecto que tienen los 
avisos a los anunciantes, entre los que 
se cuentan compañías como Coca Cola 
y el banco HSBC.
Eso suena invasivo, pero quizás no 
sea tan grave. Sin embargo, el mismo 
diario dice que en Rusia esa tecnología 
se usa en cámaras que escanean las 
calles en busca de “personas de interés”, 
que en este caso puede referirse no 
solo a delincuentes, sino también a 
opositores del gobierno dictatorial de ese 
país; incluso, dice The Guardian, se está 
pensando en incluir esa tecnología en 
las gafas de los policías. Igualmente, en 
Israel se está usando el reconocimiento 
de rostros para rastrear a palestinos 
encubiertos en ciertas zonas del país.
Uno de los usos que más se ha 
criticado es el del gobierno chino, que 
está usando esa tecnología para crear 
perfiles biométricos y luego rastrear a 
millones de personas de una minoría 
musulmana que habita en una región 
autónoma del norte de China: los 
uighurs.
The Guardian explica que, aunque 
el único ‘delito’ de estas personas es 
su religión y su identidad cultural, 
constantemente son arrestadas cuando 
salen de su región y entran a otras partes 
de China. Son llevadas a centros de 
detención, en donde son reeducadas, 
en medio de maltratos y prologados 
cautiverios, para que dejen su religión 
y abandonen su idioma en favor de los 
principios seculares del resto de China.
Para seguir el rastro de estas 
personas, el gobierno chino ha creado 
perfiles biométricos, y luego utiliza 
Códigos QR,  
cada vez más 
populares
Estos códigos existen desde hace más de dos décadas. Sin embargo, solo hasta ahora 
se están comenzando a utilizar más, en temas de pagos móviles y acceso rápido a 
información.
E
n 1994 nacían los códi-
gos QR, específicamente 
para la industria automo-
triz. Por medio de ellos, y 
de máquinas lectoras, se 
comenzó a hacer registro, ubicación 
y seguimiento de piezas que facili-
taban los procesos de fabricación y 
logística. Estos códigos QR son una 
versión 2D (dos dimensiones) de los 
tradicionales códigos de barras, que 
se inventaron a mediados del siglo 
pasado y en los cuales solo se co-
difican los datos en una dimensión.
 Cuando comenzaron a aparecer 
los códigos QR, se necesitaban 
aparatos especializados para leerlos, 
por lo cual era una tecnología cerrada 
inaccesible al usuario común. En ese 
momento no solo el sector automotor 
los adoptó. Muchos otros los vieron 
útiles como un sistema confiable para 
el rastreo de datos.
Con la aparición y masificación de 
los teléfonos inteligentes, el asunto 
ha cambiado para estos códigos. De 
esta manera, su uso y aplicación se 
han democratizado, ya que el sistema 
de lectura complejo de sus inicios 
(que exigía máquinas avanzadas 
para su registro) se eliminó para ser 
remplazado por un celular.
En un principio, era necesario 





cada vez más 
populares
descargar una aplicación que 
permitiera su lectura a través de 
la cámara fotográfica incluida en 
el dispositivo. Aunque el método 
era fácil y sencillo, exigía un paso 
adicional para el usuario, además de 
que la variedad de aplicaciones era 
mucha y varias incluían publicidad. 
Hoy todavía existen, pues hay equipos 
que no soportan la lectura directa por 
parte de la cámara de los códigos.
De hecho, es por este último 
método mencionado que en la 
actualidad los códigos QR están 
adquiriendo un auge sin precedentes. 
Los teléfonos inteligentes más 
avanzados ya leen los códigos apenas 
dirigiendo la cámara hacia ellos. No 
hace falta nada más. La cámara lee 
el código y activa en el dispositivo la 
acción: puede ser ir a un sitio web, 
conectarse a una red Wi-Fi, crear 
un nuevo contacto en el teléfono o 
escribir un correo electrónico.
Banca móvil impulsa los códigos QR
Una industria que ha encontrado 
una utilidad muy grande en los códigos 
QR es la financiera. En países como 
China e India se emplean ya hace 
varios años para que negocios de todo 
tipo puedan recibir pagos. En China, 
por ejemplo, es normal encontrar a 
un vendedor ambulante de frutas con 
un cartel en su carreta que despliega 
un código QR.
El comprador abre una aplicación 
en su dispositivo como WeChat, que 
está enlazada previamente con la 
información de su cuenta bancaria. 
Desde allí va a la opción de pagos y lee 
el código. De esta manera, el teléfono 
entiende quién es el vendedor, por lo 
que simplemente le pide a la persona 
que digite el monto a transferir. Al 
instante, el cobro se realiza y el 
vendedor ya tiene su dinero disponible.
En América Latina, y en especial en 
Colombia, la tendencia ha comenzado 
a llegar. Un informe del fabricante 
de software Latinia revela que, en 
la región la experiencia del cliente 
y los nuevos formatos de medios 
de pago  (billeteras móviles o 
códigos QR) son las dos 
principales áreas 
estratégicas  y 
de inversión 
para las instituciones financieras con 
el fin de abordar la transformación 
digital este año.
En el país, el primer banco 
en implementar códigos QR para 
tr ansferencias de dinero fue 
Davivienda. La institución permite a 
personas y negocios generar códigos 
para que luego, desde la aplicación 
móvil de Davivienda, otros puedan 
ingresar y desde allí leer el código y 
pasar el dinero. Este mismo banco 
también cuenta con el servicio 
Daviplata, el cual también admite 
códigos QR para pagos. Además, 
Davivienda tiene una alianza con Rappi 
bajo la cual creó RappiPay Davivienda; 
así, es posible emplear los códigos 
para comprar en cualquier comercio 
aliado.
Bancolombia también les ha 
apostado a los códigos QR. Datos 
del banco revelan que entre enero y 
mayo de 2019 las transacciones por 
este medio se triplicaron y espera 
cerrar el año con más de 5 millones 
de transferencias al mes, para un total 
de 30 millones en 2019. El objetivo 
de Bancolombia es que tenderos, 
taxistas, vendedoras de catálogos 
de ropa, entre otros, puedan tener 
un código QR y que así les puedan 
transferir dinero. Se calcula que unos 
30.000 comercios en todo el país ya 
han recibido dinero por medio de 
códigos QR.
Otros bancos que ya manifestaron 
su intención de entrar en la tendencia 
son Banco Falabella y Bbva Colombia. 
El primero dijo que en el último 
trimestre de este año integrará los 
códigos a su aplicación móvil; por 
su parte, Bbva Colombia mencionó 
que se espera en semanas tener 




DE UN CÓDIGO QR
División del código
Los códigos QR es 
posible dividirlos en hasta 
16 símbolos. Esto permite 
imprimirlos en un área 
mucho más pequeña y 
que la información se 
conserve.
Alta capacidad de 
contener información
En un código QR, 
dependiendo de su 
tamaño, se pueden 
almacenar hasta 7.089 
caracteres.
Tamaño pequeño
    Un código QR es capaz 
de guardar la misma 
cantidad de información 
en una décima parte del 
espacio en comparación 
con un código de barras 
tradicional.
Compatibilidad con Kanji y 
Kana
Los códigos QR pueden 
albergar más del 20 por ciento 
de información que otras 
simbologías 3D. Esto gracias a 
su compatibilidad con sistemas 
de caracteres japoneses como 
Kanji y Kana; los códigos QR 
fueron creados en Japón.
Resistentes a mugre y daños
El código puede ser útil incluso si 
tiene una parte sucia o dañada. 
De hecho, es posible leer un 
código hasta con un máximo 
del 30 por ciento de los códigos 
de palabras (cada unidad que 
compone el código) dañados .
Lectura en 360 grados  
El código QR se puede 
leer en cualquier 
dirección, lo que facilita 
su lectura y permite que 
se ubique en cualquier 
sitio y posición.
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3 USOS ÚTILES DE LOS 
CÓDIGOS QR
El sitio QRCode Monkey 
(www.qrcode-monkey.com) 
ofrece múltiples opciones para crear 
códigos QR que llevan, entre otros, a 
textos, correo electrónico, direcciones 
web, ubicaciones en un mapa o perfiles 
en redes sociales. Es gratuito. Las 
siguientes tres alternativas son de 
las más interesantes:
Tarjeta de presentación digital
Las tarjetas de presentación cada 
vez más están mandadas a recoger. 
No solo gastan tinta y papel, sino 
que se pierden fácil y a los usuarios 
les da pereza llevar la información 
a formato digital. Entonces, es fácil 
llevar siempre consigo un código QR 
para compartir con esas personas 
a las que les quiere dar sus datos; 
incluso, es posible tener dos tipos de 
códigos que le permitirán compartir 
más o menos información según el 
destinatario.
En QRCode Monkey vaya a la 
pestaña del menú superior llamada 
Vcard y all í  l lene los campos 
correspondientes a su contacto; trate 
de ser lo más específico, con el fin de 
compartir la información de manera 
adecuada. Podrá cambiar colores, 
agregar un ícono o una foto, así como 
modificar el diseño del código con el 
fin de que se vea como usted desee.
Acceso a información específica 
en la Web
En su empresa o para uso 
personal usted querrá que alguien 
visite un contenido específico en la 
Web. Por ejemplo, en un volante 
comercial en el que desea que las 
personas vayan directamente a su 
sitio web o a una página determinada 
que tiene la promoción que se está 
impulsando. Las empresas en la 
recepción de su oficina es posible 
que deseen llevar a los visitantes 
a una página de registro en la que 
procedan a ingresar sus datos para 
entrar. O en el plano personal, quizás 
el usuario quiere que un código QR 
lleve a los que lo escaneen a su perfil 
de alguna red social.
En el sitio QRCode Monkey elija la 
primera opción, llamada URL. Digite 
la URL, configure el diseño como lo 
desee e incluso agregue un logo.
Conexión a red Wi-Fi
Nada más incómodo que llegar 
a una casa y pedir la clave de 
Internet. Incómodo para el  visitante, 
pues quizás no lo haga en el mejor 
momento. Incómodo para el dueño 
de casa, pues suele suceder que la 
contraseña no la quiere compartir, 
ya que es similar a la que tiene en 
otros servicios; o peor, ni siquiera sabe 
dónde está, pues el papel en el que 
la tenía anotada quedó almacenado 
en un sitio que olvidó.
La solución más fácil para esto 
es generar un código QR que les 
permita a los que llegan a la casa 
enlazarse a la red tan solo escaneando 
el código; no hay necesidad de pedir 
clave o algo más. El código lleva 
integrada la información de la red 
y así en el teléfono en el que se 
escanea se ingresa de inmediato a 
la configuración Wi-Fi con los datos 
adecuados. Desde el sitio QRCode 
Monkey vaya a la pestaña WIFI. En las 
primeras casillas tendrá que escribir 
el nombre de la red, la clave y el tipo de 
seguridad que tiene asignada. Como en 
los demás casos, es posible cambiar 




l domingo 20 de julio de
1969, los astronautas del 
Apolo 11 sabían que en
cualquier momento su
misión podía terminar en 
un desastre. Todavía estaba fresco 
el recuerdo de sus compañeros del 
Apolo 1, que dos años y medio antes 
habían tenido un final espantoso a 
bordo del módulo de comando de su 
nave: habían muerto quemados. Sin 
embargo, cuatro días después del 
despegue del Apolo 11 de la Tierra, 
y luego de un viaje de 384 mil kiló-
metros, todo había salido como se 
esperaba, y por eso los astronautas 
se sorprendieron cuando su suerte 
cambió a solo 1.800 metros de la 
superficie de la Luna.
Estaban realizando el acerca-
miento final antes de aterrizar cuando 
sonó una alarma y el computador de 
la nave mostró un mensaje de error, el 
número 1202, que nunca habían visto 
en sus interminables ensayos y entre-
namientos. Tuvieron que preguntarle 
al centro de control en Houston (E.U.) 
porque no sabían qué significaba ese 
error, y la respuesta no fue tranqui-
lizadora. Quería decir que el compu-
tador estaba sobrecargado, pero les 
ordenaron que siguieran, ya que no 
había fallado por completo.
Esta es la imagen más icónica de la misión Apolo 
11. En ella se ve a Edwin Aldrin en la Luna, el 20 de 
julio de 1969, mientras Neil Armstrong, que tomó 
la foto, se ve reflejado en el casco de su compañero. 
Fotos: NASA 
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Esta es una crónica del mayor logro tecnológico en la historia de la humanidad. Hace 50 años, 
cuando los computadores más poderosos tenían menos poder que un celular moderno, Estados 
Unidos llevó una tripulación a la Luna y, aún más sorprendente, la trajo de vuelta. Todos conocemos 
esa historia, pero no los detalles de la gran cantidad de peligros y retos que esos hombres debieron 
sortear para cumplir su misión sin morir por el camino.
T E M A  C E N T R A L
@javiermendezz
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la Luna
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Poco después apareció un se-
gundo mensaje de error, el 1201, que 
reafirmaba el problema: el computa-
dor no podía manejar todas las tareas 
y los datos que estaba procesando 
al mismo tiempo. Unos segundos 
después, como en una película de 
suspenso en donde todo les sale mal 
a los protagonistas, los astronautas 
vieron que no estaban en el lugar pla-
neado para el aterrizaje, sino que se 
dirigían hacia un cráter en una zona 
llena de rocas que podían destruir 
su frágil nave; y, encima, desde la 
Tierra les avisaron que se estaban 
quedando sin combustible.
En esa pequeña nave, el módulo 
lunar Eagle del Apolo 11, viajaban 
los astronautas Neil Armstrong y 
Edwin ‘Buzz’ Aldrin. Ellos eran los 
hombres elegidos por la Nasa para 
convertirse en los primeros seres 
humanos en pisar la Luna. Su com-
pañero de viaje, Michael Collins, se 
había quedado en otra nave, el mó-
dulo de comando Columbia, que de-
bía esperarlos orbitando la Luna. La 
misión de Collins era igualmente 
tensionante: debía volar solo durante 
24 horas, dando vueltas a la Luna, 
esperando a que sus compañeros 
despegaran al día siguiente para 
acoplar las dos naves y regresar a 
la Tierra. Si ellos morían en la Luna, 
él debía arreglárselas para volver 
solo a la Tierra.
Mientras la nave Eagle seguía 
en su trayectoria de colisión, aquella 
a la cual la estaba llevando el com-
putador de la nave, Neil Armstrong 
mantuvo la misma serenidad por 
la cual había sido elegido para co-
mandar esa misión, pasó la nave a 
control manual y se preparó para 
aterrizar, sin la ayuda del compu-
tador, con el escaso combustible 
que le quedaba…
Esquivando a la muerte
Esta no era la primera vez que 
Neil Armstrong, un piloto e ingeniero 
aeronáutico de 38 años, enfrentaba 
la muerte como parte del programa 
Apolo, un proyecto millonario y 
descomunal que intentaba convertir 
a Estados Unidos en el primer país 
que llevaba un ser humano a la Luna.
En mayo de 1968, estaban 
realizando pruebas con un vehículo 
similar al módulo lunar, la pequeña 
nave que debía aterrizar con dos 
astronautas en la Luna y volver a 
despegar para llevarlos de vuelta 
al módulo de comando en el que 
regresarían a la Tierra. Esa nave, al 
igual que muchos de los componentes 
que llevaron a estos hombres a la 
Luna, no había sido fabricada por la 
Nasa, sino por un contratista externo. 
De hecho, de las 400 mil personas 
involucradas en las misiones Apolo, 
la gran mayoría (360 mil) eran 
contratistas externos.
Por eso, la Nasa debía realizar 
pruebas exhaustivas de todos estos 
vehículos para validar su diseño o 
pedir cambios. Armstrong estaba 
en Houston probando esa nave, que 
no era fácil de maniobrar, cuando 
volando a 60 metros de altura perdió 
por completo el control: la nave se 
fue a tierra, se estrelló y explotó. 
Armstrong tuvo la serenidad y los 
reflejos para eyectarse apenas 1 
segundo antes de la estrellada, 
y cayó a tierra en un pequeño 
paracaídas (el video de ese suceso 
está en Internet: bit.ly/33keO2i).
El año anterior a ese incidente, el 
27 de enero de 1967, sus compañeros 
del Apolo 1 no habían tenido tanta 
suerte. En diversas entrevistas, 
los astronautas del programa 
Apolo habían dejado claro que la 
muerte siempre era una posibilidad 
Este es el módulo lunar Eagle, la nave en la que 
Neil Armstrong y Edwin Aldrin aterrizaron en 
la Luna. En la foto se ve a Aldrin junto a la nave.
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en misiones tan arriesgadas. Lo 
que nunca imaginaron los tres 
tripulantes del Apolo 1, la primera 
de estas misiones, es que morirían 
en tierra, durante un ensayo del 
despegue.
Virgil Grissom, Ed White y Roger 
Chaffee estaban a bordo del módulo 
de comando, en la parte superior 
del cohete de casi 100 metros que 
un mes después debía despegar 
en la misión oficial, que era para 
orbitar la Tierra. Parecía un ensayo 
de rutina, cuando un corto circuito 
inició un incendio que se volvió letal 
en pocos segundos. “¡Ey, fuego, 
tenemos un incendio en la cabina!”, 
fue el primer llamado angustiado 
que se escucha en la voz de Roger 
Chaffee, y que hoy se encuentra en 
audios en Internet. Los ingenieros 
que estaban afuera apenas 
estaban reaccionando cuando a 
los siete segundos se escuchó 
otra voz: “Salgamos. ¡Nos estamos 
quemando!”. La transmisión termina 
cinco segundos después con sus 
gritos.
Uno de ellos trató de abrir la 
puerta desde adentro, pero no 
alcanzó. Al personal de afuera le 
tomó cinco minutos abrir la puerta. 
Ya estaban muertos. El incendio fue 
tan voraz en el ambiente cargado de 
oxígeno de esa nave que tardaron 
casi dos horas en sacar los restos de 
los astronautas. Luego se determinó 
que el incendio se había iniciado 
por un cable eléctrico que había 
perdido su aislamiento.
La tragedia del Apolo 1 generó 
una investigación del Congreso 
estadounidense que casi termina 
con la cancelación de la iniciativa 
para llevar un hombre a la Luna, 
un proyecto con el que no todos 
estaban de acuerdo en el Gobierno 
debido a su altísimo costo (cerca 
de 140 mil millones de dólares a 
precios de hoy). Al final, el programa 
Apolo se salvó, y a raíz de la tragedia 
se realizó un rediseño profundo 
del módulo de comando del Apolo 
11, la misión que dos años y medio 
después paralizaría al mundo.
Una luz en una década oscura
El  20 de julio de 1969, cuando 
Neil Armstrong maniobraba para 
tratar de aterrizar la nave Eagle 
en la Luna, él sabía que la mayoría 
del planeta estaba pendiente de 
su misión desde el 16 de julio, 
cuando habían despegado desde 
Cabo Cañaveral (Florida, E.U.). 
Pero la suerte de esa misión era en 
particular importante para el pueblo 
estadounidense, que había vivido 
una década oscura. Derrotar a la 
Unión Soviética en la lucha por llevar 
un hombre a la Luna podría cambiar 
el ánimo de un país dividido por el 
racismo, los conflictos sociales y 
la violencia.
El 4 de abril de 1968, un 
francotirador había asesinado en 
Memphis (Tennessee) a Martin 
Luther King, el líder del movimiento 
de los derechos civiles, y ganador del 
Nobel de la Paz por su lucha contra 
el racismo a través de la resistencia 
civil no violenta, que había adoptado 
inspirado por Gandhi. Ese mismo 
año, el 6 de junio, Robert Kennedy, 
quien se encaminaba a ganar la 
presidencia de Estados Unidos, 
había sido asesinado a disparos 
en Los Ángeles, durante una 
celebración del Partido Demócrata.
Así mismo, el país llevaba años 
sacudido por protestas contra la 
Guerra de Vietnam, que había dejado 
miles de estadounidenses muertos 
y que algunos ya pronosticaban que 
se perdería, como efectivamente 
sucedió. Esa década había sido 
tan funesta que unos años antes 
el mundo había visto con pavor 
como Estados Unidos y la Unión 
Soviética habían estado a punto de 
iniciar una guerra atómica durante 
la crisis de los misiles de Cuba, en 
octubre de 1962, el momento en el 
que la humanidad estuvo más cerca 
de caer en una hecatombe nuclear.
El 16 de julio de 1969, 
despegó de una base 
en Florida el poderoso 
cohete de 90 metros 
que llevaría el Apolo 11 a 
la Luna. Los astronautas 
viajaban en la parte 
superior del cohete, en 




E n m e d i o  d e  l a s  n u b e s 
tormentosas de esa década, 
la carrera espacial tenía un 
significado especial para el pueblo 
estadounidense. Conquistar el 
espacio era un sueño de dos países, 
Estados Unidos y la Unión Soviética, 
que en plena Guerra Fría trataban 
de demostrar que eran la potencia 
tecnológica y económica capaz de 
dominar ese nuevo territorio. Pero 
en los primeros años de esa carrera, 
Estados Unidos siempre había 
estado por detrás de su odiado rival.
El 4 de octubre de 1957, la 
Unión Soviética dejó claro que 
tenía la delantera cuando puso en 
órbita el Sputnik 1, un satélite de 
58 centímetros de diámetro que 
aterró a los estadounidenses. Era el 
primero que la humanidad lograba 
llevar a la órbita de la Tierra, y el 
principal temor en Estados Unidos 
era que el mismo tipo de cohete 
que su archirrival había usado para 
llevar ese satélite al espacio se podía 
emplear para enviar a territorio 
estadounidense la ojivas nucleares 
a las que el mundo tanto temía en 
esa época.
Dos meses después de la 
humillación sufrida con el Sputnik 
1, los estadounidenses vivieron 
un segundo revés. Ese país se 
preparaba para lanzar su primer 
satélite, el Vanguard TV3, desde 
Cabo Cañaveral (Florida). Cuando 
terminó el conteo, el cohete apenas 
se levantó un metro y luego cayó 
a tierra y explotó, mientras las 
cámaras de periodistas de todo 
el mundo transmitían en directo 
por televisión este acontecimiento 
histórico.
Pero el golpe que terminó de 
sacudir a los estadounidenses se 
dio el 12 de abril de 1961. Ese día, la 
Unión Soviética se anotó un nuevo hit 
cuando logró llevar por primera vez 
un hombre al espacio, Yuri Gagarin, 
quien orbitó la Tierra durante 108 
minutos y luego volvió al planeta 
sano y salvo.
En ese momento entró en escena 
el hombre que cambiaría el curso 
de esta historia: John F. Kennedy. 
Ese político joven y carismático, que 
había llegado a la presidencia de 
Estados Unidos en enero de 1961, 
entendió que los soviéticos iban 
a seguir cosechando triunfo tras 
triunfo por la ventaja que ya les 
llevaban, así que decidió apostarle 
a un objetivo que nadie pensaba 
que fuera posible alcanzar a corto 
plazo: llevar un hombre a la Luna.
Aunque inicialmente Kennedy se 
había opuesto al programa Apolo, 
e incluso estaba considerando 
detenerlo por su costo descomunal, 
la llegada de Gagarin al espacio 
le hizo entender que era un 
peligro para la seguridad de su 
país dejar que la Unión Soviética 
siguiera tomando la delantera en 
la conquista del espacio. Por eso, y 
por el prestigio de su país, decidió 
retar a su pueblo y pronunció el 
25 de mayo de 1961 unas palabras 
que hoy suenan proféticas: “Esta 
nación debería comprometerse 
a alcanzar la meta, antes de que 
termine esta década, de llevar un 
hombre a la Luna y regresarlo a 
salvo a la Tierra”.
El presidente Kennedy nunca 
supo que su sueño se había 
cumplido. Él fue, de hecho, la 
primera gran víctima de esa década 
oscura: fue asesinado a tiros el 22 
de noviembre de 1963 en Dallas 
(Texas), la misma suerte que menos 
de cinco años después sufriría su 
hermano Robert Kennedy en otra 
ciudad estadounidense. 
El plan para llevar un hombre 
a la Luna
Cuando Kennedy pronunció 
su discurso, en la Nasa muchos 
pensaron que sería imposible lograr 
ese objetivo en el plazo mencionado, 
Esta es la tripulación del Apolo 
11: de izquierda a derecha están 
los astronautas estadounidenses 
Neil Armstrong, Michael Collins 
y Edwin Aldrin.
pero empezaron a diseñar un 
plan para cumplirlo. Inicialmente 
consideraron opciones diferentes 
a la que al final se eligió. Una era 
usar un cohete único que llegara 
a la Luna, aterrizara allá, y luego 
despegara para volver a la Tierra. 
Otra era enviar varios cohetes a la 
órbita de la Tierra para ensamblar 
allí una nave que pudiera llegar a 
la Luna y luego regresar.
Finalmente se decidieron por 
una solución ingeniosa que tenía 
más opción de tener éxito, aunque 
era compleja: usar un cohete que 
transportara en su punta otras 
dos naves –y que fuera dejando las 
partes ya usadas por el camino– y 
emplear en la parte final del viaje 
solo esas dos naves pequeñas. 
Estas eran el módulo de comando y 
servicio Columbia, que se quedaría 
orbitando la Luna con el astronauta 
Michael Collins; y el módulo lunar 
Eagle, que aterrizaría con dos 
hombres en la Luna.
Esta última nave, el Eagle, debía 
ser muy potente, pero a la vez muy 
liviana, ya que tenía que cumplir con 
dos de las funciones más peligrosas 
del viaje: de un lado, aterrizar en un 
satélite con una gravedad diferente 
a la de la Tierra, en condiciones 
desconocidas para los humanos; 
de otro, debía poder despegar de 
la Luna para llevar a Armstrong y 
Aldrin a la órbita de la Luna en busca 
del módulo de comando Columbia.
Esto último se haría con un motor 
de despegue vertical, similar al de 
un cohete, que funcionaba una sola 
vez. Si ese motor del Eagle fallaba, 
Armstrong y Aldrin se quedarían 
varados en la Luna. Ese riesgo, y 
tener que lograr luego que las dos 
naves se encontraran en la órbita de 
la Luna, y se acoplaran para volver 
a reunir a los tres astronautas, hizo 
que esta solución inicialmente no 
se considerara. Pero en 1962 la 
Nasa se decidió por esta propuesta.
Había peligros en todas las 
fases del viaje. Los astronautas 
despegaban de la Tierra a bordo del 
módulo de comando Columbia, que 
estaba en la punta de un cohete de 
90 metros de altura, el Saturno V, el 
más poderoso que se ha construido 
en la historia (ni siquiera hoy en día 
hay cohetes tan poderosos). Eso 
era el equivalente a estar sentado 
encima de 540 mil kilogramos de 
TNT, así que cualquier falla podía 
ser fatal.
Ese cohete debía acelerar a 
una velocidad superior a 40 mil 
kilómetros por hora para poder 
escapar de la fuerza de gravedad 
de la Tierra y, una vez en el espacio, 
los astronautas debían girar 180 
grados el módulo de comando 
para acoplarlo con la nave Eagle, 
que viajaba protegida en otro 
compartimiento del cohete. Luego 
debían continuar en un viaje de 
cuatro días hasta la Luna y, al llegar 
allá, tenían que entrar a la órbita 
de ese satélite. Esa operación era 
muy riesgosa porque prender los 
motores mucho o muy poco podía 
hacer que se estrellaran contra 
la Luna, o que salieran hacia otra 
parte del espacio.
En esta foto se ve la bandera estadounidense, con la nave Eagle a la derecha.
Este es el módulo de comando del Apollo 11, el 
Columbia. En esta nave despegaron los astronautas 
hacia el espacio. Michael Collins se quedó orbitando 
la Luna en esta nave, mientras Armstrong y Aldrin 
aterrizaron en la Luna en la nave Eagle.
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Cuando ya estuvieran orbitando 
la Luna, Armstrong y Aldrin debían 
separar la nave Eagle del módulo de 
comando Columbia para aterrizar 
en la Luna sin que esa frágil nave 
sufriera daños. Al salir de la nave 
Eagle, la supervivencia de esos 
dos astronautas dependería 
enteramente de unos trajes 
herméticos que debían protegerlos 
de las temperaturas extremas, e 
incluso de golpes causados por 
objetos en el espacio, pero que 
al mismo tiempo debían darles 
movilidad (el diseño de los trajes 
espaciales tomó cinco años).
Después, la vida de Armstrong 
y Aldrin dependía de que el motor 
único de despegue del Eagle no 
fallara, o nunca volverían a la 
Tierra. Y luego debían acoplar 
en el espacio las dos naves: el 
Eagle y el módulo de comando 
Columbia. Finalmente, debían 
esperar que el aislamiento del 
Columbia aguantara, convertido 
en una bola de fuego, las terribles 
temperaturas que soporta un 
objeto cuando entra a la atmósfera 
de la Tierra (el Eagle se dejaba 
atrás en el espacio).
En las misiones que precedieron 
al Apolo 11 se probaron varias 
de estas ideas. En la misión del 
Gemini 8, el 16 de marzo de 1966, 
Neil Armstrong logró encontrarse 
con otro vehículo en la órbita de la 
Tierra y acoplar su nave con él. Y 
en la misión Apolo 8, en diciembre 
de 1968, los astronautas Frank 
Borman, James Lovell y William 
Anders se convirtieron en los 
primeros hombres que llegaron 
a la órbita de la Luna; le dieron 
varias vueltas, vieron por primera 
vez el lado oscuro de la Luna (ese 
satélite siempre le muestra a la 
Tierra una misma cara), pero nunca 
aterrizaron allá.
Sin embargo, otras fases de 
la misión del Apolo 11, como el 
alunizaje y el despegue desde la 
Luna, se iban a hacer por primera 
vez. Ningún humano las había 
intentado antes. Así que esa, que 
era la misión final, en algunas 
etapas era al mismo tiempo el 
primer ensayo.
Eran tantos los peligros que el 
presidente de la época, Richard 
Nixon, tenía dos discursos 
preparados. Si Armstrong y Aldrin 
morían, él iba a destacar su gesta, 
y remataría con estas palabras: 
“El destino ha ordenado que los 
hombres que fueron a la Luna a 
explorarla en paz se queden en la 
Luna y descansen en paz”.
A  p e s a r  d e  s u  e n o r m e 
complejidad, todas las etapas de 
este peligroso viaje salieron como 
se esperaba. En el momento en 
que los astronautas entraron a la 
órbita de la Luna, el único susto fue 
por una circunstancia diferente: 
la posibilidad de que una nave 
soviética se estrellara contra el 
Apolo 11.
Cuando los astronautas 
ya estaban en el espacio, la 
Nasa recibió una información 
confidencial que decía que tres 
días antes del despegue del Apolo 
11 los soviéticos habían enviado 
a la Luna una nave no tripulada, 
cuya misión era aterrizar en la 
Luna y traer muestras del suelo 
lunar. Inicialmente no lograron 
obtener más información de la 
misión soviética (estaban en plena 
Guerra Fría), y cuando lograron 
conocer su rumbo, el Apolo 11 
ya estaba orbitando la Luna. Por 
fortuna, la nave soviética, llamada 
Luna 15, no estaba en la misma 
ruta, así que no había riesgo de 
una colisión.
 Los segundos finales
Cuando Neil Armstrong estaba 
maniobrando la nave Eagle en 
modo manual, para tratar de evadir 
el cráter al que se dirigían, desde 
el centro de control en Houston 
le avisaron que debía aterrizar 
lo más pronto posible, ya que 
En esta foto se ve el módulo lunar Eagle, 
con Neil Armstrong y Edwin Aldrin a bordo, 
mientras ascienden desde la Luna para 
encontrarse con el módulo de comando 
Columbia, desde donde Michael Collins 
tomó esta foto. Luego de acoplarse, 
regresaron a la Tierra en el Columbia, y 
abandonaron el Eagle en el espacio.
estaba a punto de quedarse 
sin combustible. El anuncio 
fue un escueto “60 segundos”. 
Armstrong y Aldrin sabían lo que 
eso significaba: en 1 minuto el 
motor de descenso del Eagle se 
apagaría.
Armstrong logró evadir el 
cráter con éxito, y escuchó una 
segunda alerta desde Houston: 
“30 segundos”. En el centro de 
control en Houston, uno de los 
hombres le pidió al operador que 
no dijera nada más y los dejara 
concentrarse en el aterrizaje. 
Los segundos que siguieron 
tuvieron a todos los ingenieros 
del centro de control en ascuas, 
mientras esperaban en silencio 
el desenlace. Si Armstrong, no 
lograba aterrizar con el escaso 
combustible que le quedaba, el 
motor se apagaría, y él tendría 
solo unos segundos para activar 
el motor de ascenso antes de 
estrellarse. Eso enviaría el Eagle 
a la órbita de la Luna, y salvaría 
las vidas de los astronautas, 
pero significaría el fracaso de la 
misión cuando estaban a punto 
de cumplirla.
El alma les volvió al cuerpo en 
Houston cuando escucharon de 
nuevo a los astronautas, primero a 
Aldrin, que dijo “Luz de contacto”, y 
luego a Armstrong, que pronunció 
una palabras que hoy son famosas: 
“Houston, aquí Base Tranquilidad.
El Eagle ha aterrizado”. Eran las 
3:37 p.m. del 20 de julio de 1969 
(hora de Houston, y de Colombia).
El centro de control en Houston 
estalló en gritos de júbilo, y uno de 
los ingenieros le dijo a Armstrong 
que algunos allí habían estado a 
punto de ponerse azules, pero que 
ya estaban respirando de nuevo. 
Armstrong les explicó que había 
tardado más en aterrizar porque 
había tenido que evadir, en modo 
manual, el cráter al que los conducía 
el computador de la nave. Luego 
supieron que al posarse sobre la 
Luna les quedaban solo 25 segundos 
de combustible.
Con el recuerdo del Apolo 
1 vivo, la Nasa minimizó ante la 
prensa los riesgos que afrontaron 
los astronautas del Apolo 11, y dio 
a entender que solo se habían 
presentado circunstancias que 
estaban previstas.
Un gran salto para la 
humanidad
La siguiente tarea fue verificar 
que el Eagle no hubiera sufrido 
daños durante el aterrizaje, y 
comenzar los extensos preparativos 
para salir de la nave. Pasaron más 
de seis horas antes de que la puerta 
del Eagle se abriera. Cuando eso 
sucedió, 600 millones de personas, 
la quinta parte de la población del 
mundo en esa época, comenzaron 
a ver en directo por televisión la 
transmisión más importante en la 
historia de la humanidad.
Las imágenes eran muy 
pobres en los televisores de la 
época, pero fueron suficientes 
para que el mundo se llenara de 
alegría cuando Armstrong bajó la 
escalera del Eagle para pisar la 
Luna por primera vez, a las 9:56 
de la noche del domingo 20 de 
julio. En ese momento pronunció 
su histórica frase: “Es un pequeño 
paso para el hombre, pero un gran 
salto para la humanidad”. Trece 
horas después de ese primer 
paso de Neil Armstrong, la nave 
soviética no tripulada que había 
despegado de la Tierra tres días 
antes que el Apolo 11 (Luna 15) 
se estrelló contra la Luna en un 
lugar llamado ‘El Mar de Crisis’.
Aldrin pisó la Luna 19 minutos 
después. Y a pesar de haber 
realizado semejante viaje desde la 
Tierra, solo pudieron caminar por 
la superficie de la Luna durante 2 
horas y 15 minutos. Ellos tenían 
una lista de tareas cosida en la 
manga de sus trajes, entre las 
que estaban plantar la bandera de 
Estados Unidos, recoger muestras 
de rocas y polvo (trajeron 21 
Los astronautas volvieron a la Tierra el 24 de 
julio de 1969. Cayeron al océano Pacífico a bordo 
del módulo de comando Columbia del Apolo 
11. Allí fueron rescatados por un portaaviones
estadounidense.
Los astronautas del Apolo 11 fueron recibidos como héroes en 
Nueva York.
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kilogramos de muestras a la Tierra) 
y tomar fotos. Una de ellas es una 
imagen icónica que Armstrong le 
tomó a Aldrin, en donde Neil se ve 
reflejado en el casco de Aldrin (la 
de la portada de esta edición de la 
revista ENTER). También grabaron 
en video su recorrido, aunque en 
realidad no caminaron mucho, ni 
se alejaron mayor cosa de la nave.
Cuando volvieron al Eagle, su 
temor era que el motor de ascenso 
no funcionara. Este era una especie 
de cohete que debía lanzar el Eagle 
a la órbita de la Luna. Por fortuna, 
el motor funcionó bien. Después 
de descansar durante siete horas, 
despegaron de la Luna cerca de la 
1 de la tarde del lunes 21 de julio. 
El despegue del motor derribó 
la bandera estadounidense, que 
estaba muy cerca de la nave. 
Antes de partir, ellos habían dejado 
varios objetos en la Luna, entre 
ellos un parche en memoria de sus 
compañeros muertos en el Apolo 
1, dos medallas en homenaje de 
los astronautas soviéticos Vladimir 
Komarov y Yuri Gagarin (muertos 
en 1967 y 1968 respectivamente), 
y un disco con un mensaje de 
buena voluntad de docenas de 
mandatarios del mundo.
C u a t r o  h o r a s  d e s p u é s 
cumplieron con éxito la siguiente 
fase de la misión: encontrarse con 
el módulo de comando Columbia, 
y acoplarse a él, para reunirse con 
Michael Collins. Todo salió como se 
había planeado, y emprendieron el 
viaje de regreso de cuatro días a la 
Tierra. Al entrar a la atmósfera del 
planeta, el módulo Columbia del 
Apolo 11 resistió a la perfección, 
y los paracaídas funcionaron tal 
como se había planeado (esa era 
otra de las preocupaciones; en la 
misión soviética Soyuz 1, en 1967, 
el paracaídas de la nave falló y 
el astronauta Vladimir Komarov 
se mató).
El 24 de julio, ocho días 
después del inicio de su misión, 
los astronautas cayeron a 
bordo del módulo Columbia en 
el océano Pacífico, en donde 
los esperaban un portaaviones 
estadounidense y varios barcos 
más. Ellos estuvieron varios días en 
cuarentena, por el temor de algún 
tipo de contaminación biológica 
en la Luna, algo que pronto fue 
descartado.
Desde 1972, nunca más 
regresamos
Entre julio de 1969 y diciembre de 
1972, el programa Apolo permitió que 
un total de 12 hombres caminaran 
por la superficie de la Luna (ver nota 
anexa), en las misiones Apolo 11, Apolo 
12, Apolo 14, Apolo 15, Apolo 16 y Apolo 
17. Se esperaba llevar más, pero el
presidente Richard Nixon canceló
el programa en diciembre de 1972.
Cuando el Apolo 17 estaba regresando
a la Tierra, Nixon dijo algo que resultó 
profético: “Esta podría ser la última
vez en este siglo que el hombre camina 
en la Luna”.
En efecto, al haber fracaso en esa 
carrera espacial, la Unión Soviética 
perdió todo el interés en llevar una 
misión tripulada a la Luna. Y en 
Estados Unidos era difícil resistir la 
presión de los críticos, que sentían 
que era un gasto exageradamente 
alto para una exploración que no 
era prioritaria ante problemas más 
apremiantes.
Desde que los astronautas Eugene 
Cernan y Harrison Schmitt –del Apolo 
17– pisaron la Luna en diciembre de 
1972, nadie más ha vuelto a ese satélite 
inerte y desolado que inspiró la mayor 
gesta realizada por el hombre. Y quizás 
nadie lo haga en mucho tiempo ahora 
que el hombre se ha fijado un nuevo 
objetivo: llegar a Marte.
Fuentes: Nasa.gov, Space.com, 
Wikipedia, ScienceFocus.com y 
documentales de Nat Geo. 
En esta imagen, tomada desde el Apolo 11, se ve la Tierra al fondo levantándose sobre el horizonte 
de la Luna.
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Después de Neil Armstrong y 
Edwin Aldrin, 10 hombres más 
pisaron la superficie de la Luna 
en las misiones Apolo. Los 
últimos llegaron en diciembre 
de 1972. Después de eso, 
nadie más ha vuelto a la Luna. 
Doce de estos 24 astronautas 
ya murieron, entre ellos Neil 
Armstrong, que falleció a los 
82 años en agosto del 2012.
Despegue del Apolo 8 en diciembre de 1968, en la primera misión tripulada que orbitó la Luna.
Fotos: NASA
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T E M A  C E N T R A L
Por Fernando Mejía
24 hombres 
viajaron a la 





l pensar en la Luna como 
parte de la carrera espa-
cial, lo primero que viene 
a la mente es la misión
Apolo 11, además de los
nombres de Neil Armstrong, el primer 
hombre que pisó la Luna, y, en menor 
medida, el de Edwin ‘Buzz’ Aldrin, el 
segundo en hacerlo en ese mismo 
viaje. Sin embargo, vale la pena re-
cordar que el programa Apolo tuvo 
22 misiones, en las que 24 hombres 
viajaron al satélite natural.
Tras la reciente celebración de 
los 50 años de la llegada del hombre 
es importante recordar que no todos 
los astronautas que hicieron un viaje 
a la Luna llegaron a pisarla. Solo 12 
de ellos alunizaron; los otros tuvieron 
que conformarse con orbitar la Luna 
a bordo de una nave.
a la Luna, que se cumplió el 20 de 
julio, vale la pena hacer una men-
ción de todos los astronautas que 
realizaron un viaje lunar; es decir, de 
las nueve misiones tripuladas que la 
Nasa envió a ese satélite. Pero antes 
Apolo 8: los primeros que 
la orbitaron
La misión Apolo 8 se inició el 
21 de diciembre de 1968. Aunque 
es menos famosa que la Apolo 11, 
esta también fue una misión históri-
ca, porque en su tripulación (Frank 
Borman, James Lovell y William 
Anders) están los primeros hom-
bres de la historia que dejaron la 
órbita de la Tierra, llegaron a la 
Luna (aunque no aterrizaron allá), 
la orbitaron 10 veces, vieron su cara 
oculta y observaron el amanecer te-
rrícola desde la Luna. Ellos regre-
saron a la Tierra el 27 de diciembre 
de ese mismo año. 
Apolo 10: el último ensayo
El 18 de mayo de 1969, salió de la 
Tierra la misión Apolo 10, con Thomas 
Stafford, John Young y Eugene Cernan 
a bordo. Ellos tenían como misión prin-
cipal ensayar todos los procedimientos 
previos al aterrizaje en la Luna, aunque 
nunca alunizaron. Para ello, situaron 
por primera vez el módulo lunar, que 
llamaron Snoopy, en una órbita próxima 
a la Luna. Luego de perder su control y 
recuperarlo, lo abandonaron, lanzándo-
lo en una órbita alrededor del Sol. Esos 
astronautas orbitaron el satélite natu-
ral 31 veces y regresaron a la Tierra en 
el módulo de mando, llamado Charlie 
Brown, el 26 de mayo.
Apolo 11: pisamos la Luna
La misión Apolo más impor-
tante de todas despegó el 16 de 
julio de 1969. El Apolo 11 mar-
có la historia de la humanidad 
porque puso a los primeros dos 
hombres en la superficie de ese 
satélite: Neil Armstrong y Edwin 
Aldrin, que alunizaron en el mó-
dulo lunar Eagle el domingo 20 
de julio. Entre tanto, su compa-
ñero Michael Collins orbitaba la 
Luna en el módulo de mando, en 
el que regresaron luego de aco-
plar ambas naves en el espacio. 
El 24 de julio, amarizaron en el 
océano Pacífico.
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De izquierda a derecha: James Lovell, William 
Anders y Frank Borman.
De izquierda a derecha están Eugene 
Cernan, John Young y Thomas Stafford, con 
el cohete Saturno V del Apolo 10 al fondo.
De izquierda a derecha están Edwin Aldrin, 
Neil Armstrong y Michael Collins.
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De izquierda a derecha están Charles Conrad, 
Richard Gordon y Alan Bean.
De izquierda a derecha están Fred Haise, John Swigert y James Lovell, 
luego de ser rescatados tras su amarizaje el 17 de abril.
De izquierda a derecha están Alan Shepard, 
Stuart Roosa y Edgar Mitchell, junto a un 
módulo de comando de entrenamiento.
Apolo 12: los segundos que la 
pisaron
El 14 de noviembre de 1969, 
llegó el turno de la misión Apolo 
12, con Charles Conrad, Alan Bean 
y Richard Gordon a bordo. Conrad 
y Bean fueron el segundo par de 
hombres que pisaron la Luna, el 
19 de noviembre, mientras Gordon 
permanecía en la órbita lunar en 
la nave de mando. Ellos realiza-
ron varias acciones, como llevar 
la primera cámara de televisión 
a color a la superficie lunar, pero 
esta fue destruida por accidente 
cuando Bean la apuntó directa-
mente al Sol. También trajeron 
piezas de la sonda Surveyor 3, 
que estaba en la Luna desde el 20 
de abril de 1967. Los astronautas 
regresaron a la Tierra el 24 de 
noviembre.
Apolo 13: los que casi mueren
El Apolo 13 despegó el 11 de abril de 
1970. Esta misión le iba a dar la oportuni-
dad de pisar la Luna a James Lovell, uno 
de los tripulantes de otra misión que solo 
había orbitado el satélite (el Apolo 8). Sin 
embargo, una explosión en un tanque de 
oxígeno, dos días después del despegue, 
hizo que la misión tuviera que abortarse 
y puso en peligro sus vidas. El alunizaje, 
que lo debía hacer Lovell en compañía 
de Fred Haise, estaba programado para 
el 15 de abril (John Swigert estaría en 
el módulo de mando orbitando la Luna).
Apolo 14: la revancha
Al siguiente año, el 31 de enero de 
1971, se lanzó la misión Apolo 14, que le 
dio la oportunidad a Alan Shepard y Edgar 
Mitchell de ser el tercer dúo de astro-
nautas que pisaron territorio lunar, el 5 
de febrero. Ellos aterrizaron en el lugar 
en el que debía haberlo hecho la fallida 
misión Apolo 13.
Mientras Stuart Roosa permanecía 
en órbita, pilotando el módulo de mando, 
Shepard y Mitchell instalaron una estación 
científica, recogieron 43 kilogramos de 
roca y polvo lunar con el vehículo manual 
MET y dejaron en la superficie lunar una 
Biblia, en un microfilm, y el primer versí-
culo del Génesis en 16 lenguas. Además, 
Shepard golpeó un par de bolas de golf 
con un palo improvisado que había lleva-
do. Regresaron a la Tierra el 9 de febre-
ro, luego de realizar 34 órbitas lunares.
La misión fue abortada, y la Nasa 
se concentró en salvar las vidas de sus 
astronautas, que igualmente llegaron a 
la Luna y pasaron por su cara oscura. 
Luego de afrontar diversos problemas, 
que tuvieron en vilo al mundo, regresaron 
a la Tierra el 17 de abril, y la misión fue 
declarada como parcialmente exitosa. 
El drama que vivieron estos hombres 
está retratado en la película Apolo 13, 
de 1995, dirigida por Ron Howard, y pro-
tagonizada por Tom Hanks, Ed Harris y 
Kevin Bacon.
Apolo 15: estrenan un rover 
lunar
En el Apolo 15, que fue lanzado 
el 26 de julio de 1971, iba el cuarto 
par de astronautas que pisaron la 
Luna: David Scott y James Irwin, 
mientras Alfred Worden orbitaba 
el satélite natural en el módulo de 
mando. En esta misión realizaron 
varios experimentos con diversos 
dispositivos, como espectrómetros 
de rayos gamma, y soltaron en la 
órbita lunar un subsatélite para 
estudiar la gravedad y los campos 
magnéticos de la Luna.
Además, Scott e Irwin, que alu-
nizaron el 30 de julio, usaron por 
primera vez un rover lunar, un ve-
hículo que les permitió alejarse de 
la nave más que a los astronau-
tas de cualquier misión anterior. 
Antes de volver a la Tierra, el 7 de 
agosto, recogieron muestras de 
rocas lunares y dejaron una placa 
conmemorativa con los nombres 
de 14 astronautas soviéticos y es-
tadounidenses que fallecieron en 
ensayos y vuelos espaciales.
Apolo 16: 71 horas en la Luna
John Young –tripulante del Apolo 10– y 
Charles Duke se convirtieron en el quinto 
par de astronautas que pisaron la Luna, 
en la misión Apolo 16, que fue lanzada el 
16 de abril de 1972. Luego de alunizar el 
21 de abril (Thomas Mattingly se quedó 
en el módulo de comando orbitando la 
Luna), Young y Duke permanecieron 71 
horas en la superficie de la Luna, y en 
ese tiempo realizaron tres caminatas 
lunares que sumaron 20 horas. Luego 
de varios experimentos y exploraciones 
lunares, en donde usaron un rover, los 
tres astronautas se reunieron, libera-
ron otro subsatélite y regresaron a la 
Tierra el 27 de abril, luego de realizar 
64 órbitas lunares.
Apolo 17: nuestra última vez
El 7 de diciembre de 1972, se 
lanzó la misión Apolo 17, que le 
permitió pisar la Luna a Eugene 
Cernan, también tripulante de la 
misión Apolo 10. Él, junto a Harrison 
Schmitt, completaron el selecto gru-
po de 12 hombres que alunizaron. 
Mientras tanto, Ronald Evans per-
manecía en la órbita lunar, pilotando 
el módulo de comando. Después de 
tres paseos lunares, 75 órbitas lu-
nares y de desplegar varios instru-
mentos científicos y un tercer rover, 
los tres regresaron a la Tierra el 
19 de diciembre. Después de eso, 
ningún hombre ha vuelto a la Luna.
De izquierda a derecha están James Irwin, 
David Scott y Alfred Worden, junto al rover que 
estrenarían en la Luna en esa misión.
De izquierda a derecha: Thomas Mattingly, 
John Young y Charles Duke.
Esta es la última tripulación que fue a la Luna. 
Sentado está Eugene Cernan; de pie a la izquierda 
está Harrison Schmitt y a la derecha, Ronald Evans. 
Al fondo se ve el cohete Saturno V del Apolo 17.
Doce ya murieron
En resumen, estos fueron los 12 hombres que viajaron a la Luna, pero 
solo la orbitaron: Frank Borman, James Lovell, William Anders, Thom-
as Stafford, Michael Collins, Richard Gordon, John Swigert, Fred Haise, 
Stu Roosa, Alfred Worden, Thomas Mattingly y Ronald Evans.
Y estos son los miembros del exclusivo club de los hombres que pisa-
ron la Luna: Neil Armstrong, Edwin Aldrin, Charles Conrad, Alan Bean, 
Alan Shepard, Edgar Mitchell, David Scott, James Irwin, John Young, 
Charles Duke, Eugene Cernan y Harrison Schmitt.
De los 24 astronautas, solo 12 siguen con vida. Ya murieron Armstrong, 
el 25 de agosto del 2012; Conrad, el 8 de julio de 1999; Bean, el 26 de 
mayo del 2018; Shepard, el 21 de julio de 1998; Mitchell, el 4 de fe-
brero del 2016; Irwin, el 8 de agosto de 1991; Young, el 5 de enero del 
2018; Cernan, el 16 de enero del 2017; Gordon, el 6 de noviembre del 
2017; Swigert, el 27 de diciembre de 1982; Roosa, el 12 de diciembre 
de 1994, y Evans, el 7 de abril de 1990. 
Y aunque nunca fueron a la Luna, esta nota estaría incompleta sin la foto de la tripulación del 
Apolo 1, que nunca despegó, ya que ellos murieron quemados en tierra en 1967, a bordo del 
módulo de mando, durante un ensayo del despegue. De izquierda a derecha están Edward 
White, Virgil Grissom y Roger Chaffee.
¿
Cómo se llama el cliente que llamó 
ayer? ¿Qué propuesta le enviaron? 
¿Alguien sabe a qué hora lo puedo 
llamar? Cuando se tiene una pyme, el 
cuidado de los clientes es mucho más 
personalizado e importante. Y en ese 
Facilidad de uso, que esté disponible en múltiples plataformas y que le ofrezca 





momento surgen múltiples inquietudes sobre 
el trato que se les está dando y cómo se admi-
nistra su información 
Los primeros contactos hechos por los em-
presarios son, en la mayoría de los casos, per-
sonas conocidas de su círculo de amigos, fami-
liares y colegas del trabajo. Todo se desarrolla 
bien los primeros meses, pero pasado un tiem-
po los correos electrónicos se amontonan, así 
como las hojas de cálculo con cientos de datos 
y un calendario lleno de citas personales y la-
borales sin orden alguno. En esa etapa, suele 
suceder que el empresario necesita visitar a 
un cliente y en el camino se da cuenta de que 
toda la información importante que necesita sa-
ber sobre él se le quedó en el computador de la 
oficina.
Ya en esa etapa de una empresa es cuando 
un software de administración de las relaciones 
con los clientes (CRM, por su sigla en inglés) se 
vuelve esencial para ayudar en su crecimiento.
Un software CRM permite almacenar toda 
la información relacionada con los clientes en 
la Web: conversaciones por correo electrónico, 
citas, notas sobre el cliente, charlas telefóni-
cas, propuestas de negocios, archivos y un par 
de funciones más que permiten a la fuerza de 
ventas estar preparada a la hora de hablar con 
los potenciales compradores. Con un software 
de CRM es posible conocer y segmentar mejor 
el público, además se puede compartir la infor-
mación con otros compañeros de trabajo. Todos 
esos datos se actualizan en tiempo real y están 
disponibles en todo momento y desde cualquier 
lugar del mundo.
49
P Y M E S
50
*Andrea Gil es gerente de mercadeo de CentralStationCRM,
compañía que ofrece herramientas de software para manejo
 de clientes enfocadas en pequeñas y medianas empresas.
¿Cómo escoger un CRM para mi 
pyme?
Un software CRM para pymes debe ser un sis-
tema básico y fácil de manejar y no una versión pe-
queña de un CRM para empresas de mayor tama-
ño. Está claro que toda pyme quiere crecer y algún 
día ser una empresa con miles de empleados, pero 
mientras eso sucede lo más recomendable es ir 
haciendo inversiones ajustadas a los ingresos de 
la empresa para así encontrar la herramienta de 
CRM que mejor se adapte a sus necesidades. Entre 
las recomendaciones para escoger un software de 
este tipo se encuentran las siguientes: 
1. Manejo sencillo y diseño intuitivo.
Cuando se tiene una pyme, nadie quiere perder 
tiempo ni dinero en inducciones, sobre todo porque 
un software debe convertirse en una herramienta 
útil y fácil de usar. Algunos proveedores de soft-
ware CRM ofrecen webinars  y soporte totalmente 
gratuito. Pero si aun así usted cree que ese sistema 
es demasiado complejo, entonces lo más recomen-
dable es que no siga perdiendo dinero y tiempo y 
elija una opción más sencilla.
2. Información en múltiples dispositi-
vos y siempre a la mano.
Hoy en día, no es necesario hacer descargas, 
instalaciones y mucho menos contar con un depar-
tamento de tecnología para obtener un software 
completo y de calidad. Gracias a los sistemas basa-
dos en la Web, solo es preciso conectarse a un sitio 
web a través del navegador y en cuestión de segun-
dos es posible gestionar toda la información y acti-
vidades de la empresa relacionadas con el cliente.
Estas soluciones en la nube logran que el soft-
ware sea independiente del dispositivo o sistema 
operativo. Así no importará si usted se conecta 
desde el PC de la casa o la oficina o incluso desde 
teléfonos inteligentes o tablets.
3. Manejo versátil de la información.
 A la hora de hablar con un cliente es importante 
saber qué tipo es y si, por ejemplo, le ha comprado 
alguna vez o si es un cliente recurrente. Contar con 
esa información a la mano es elemental, por lo que 
es fundamental que la solución de CRM ofrezca una 
función de filtro o categorización de los contactos.
Esto es posible gracias a una función de pala-
bras clave o etiquetas. Estas se pueden utilizar 
para encontrar, con pocos clics, la información de 
ese cliente que llama y del cual usted no recuerda 
mucho, sin importar si está en la oficina o visitando 
a otra persona. La posibilidad de jugar fácilmente 
con los datos que tiene su CRM amplía el conoci-
miento que usted tiene de los mismos para tomar 
mejores decisiones y, al final del día, vender más.
4. Rapidez.
Cuando un software cuenta con un diseño sen-
cillo, no quiere decir que sea malo. Todo lo contra-
rio. Cuando el diseño de un software es simple, la 
solución es mucho más rápida y mejora la calidad 
de los datos en comparación con otras herramien-
tas más pesadas. Su rapidez de carga se debe a 
que cuenta con las funciones básicas y necesarias 
que toda pyme requiere para gestionar mejor la re-
lación con sus clientes, sin sobrecargarse de ca-
racterísticas que es muy posible que no se vayan 
a utilizar
5. Precio justo y calidad.
En el mercado podrá encontrar software CRM 
de muy buena calidad y fáciles de manejar. Los pre-
cios varían según la cantidad de clientes, el número 
de usuarios y la capacidad de almacenamiento re-
queridos por la empresa.
Si apenas está comenzando, lo más recomen-
dable es empezar con las opciones sin costo, ya 
que muchos de ellos ofrecen versiones básicas 
gratuitas para que los empresarios prueben y 
se convenzan de su utilidad. Busque una de es-
tas que no tenga limitaciones en su uso y que le 
permita agregar los pocos usuarios que reque-
rirá para compartir la información. Estas opcio-
nes son ideales para esos emprendedores que 
apenas están organizando sus iniciativas, pero 
quieren arrancar con el pie derecho en la crea-
ción de su empresa.
8 emprendimientos 
colombianos que vale 
la pena conocer
Fitpal es un servicio que le permite a la persona asistir a 
diferentes gimnasios en toda la ciudad sin tener que pagar 
una suscripción o mensualidad en cada uno de ellos. Para 
esto, se paga una vez al mes una cantidad fija. Así se obtiene 
la entrada a los más de 550 gimnasios, estudios de yoga, de 
boxeo, de crossfit o de pilates registrados en la plataforma. 
El servicio está disponible en Bogotá, Cali y Medellín.
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Nuestra iniciativa ENTER.CO EMPRENDE reúne emprendimientos colombianos que, en 
muchos casos, son poco conocidos. Destacamos algunos en la presente edición que 
trabajan en diversas áreas como bienestar, salud, educación, gastronomía, tecnología y 
diversión. Puede consultar más en: enter.co/emprende.
Por Sergio Ospina
@lenteospina
1. Fitpal / www.fitpal.co
2. Slang / www.slangapp.com
Esta aplicación enseña inglés técnico dependiendo de 
su profesión. Los usuarios deben pagar una suscripción de 
8 dólares mensuales para tener acceso a todos los cursos. 
Al finalizar, obtiene un puntaje que es posible certificar y 
agregar a la hoja de vida. Está disponible para dispositi-
vos con sistema operativo Android y iOS, así como desde 
computador.






SitiDoctor es una 
aplicación móvil que 
ofrece doctores en to-
das las especialidades 
médicas, permitiendo 
que sus usuarios con-
sigan una cita médica 
par ticular rápido en 
un consultorio médi-
co o en su domicilio. 
La app cuenta con un 
diagnóstico digital in-
mediato (triage), que 
Esta plataforma programa 
viajes sorpresa. A través de 
una guía interactiva, el usuario 
selecciona el lugar de partida, 
el número de personas que 
viajan, su presupuesto y las 
Artrade es una tienda que 
funciona como un market place 
de obras de artistas que son 
convocados por sus funda-
dores cada tres meses. Los 
artistas suben sus obras al 
sitio y los clientes pueden 
seleccionar las que más les 
gusten con la ayuda de la lis-
ta de filtros de búsqueda de-
pendiendo del estilo, espacio 
y presupuesto.
Si no le gusta hacer merca-
do en las tiendas físicas, puede 
hacerlo desde su computador a 
través de Guineo. Se registra, 
selecciona los productos y los 
adquiere por unidad, libra o kilo. 
También es posible elegir el ni-
vel de maduración de las frutas 
y verduras, así como ver la tabla 
nutricional de cada producto. El 
pedido debe superar los 40 mil 
pesos. El pago se realiza en efec-
tivo cuando lo reciba o directa-
mente en la plataforma.
Esta plataforma web reúne a anfitriones y comensales para que realicen 
planes gastronómicos desde la comodidad de sus casas. Los usuarios pueden 
crear un evento, taller o comida y publicarlo en Houspoon para que 
los interesados reserven un espacio y disfruten de un plan diferente a 
los convencionales acompañados de música, personas nuevas y buena 
comida. Cada evento cuenta con una ficha técnica en la que se explica 
qué incluye y cuánto vale la experiencia. Al final, los comensales califican 
al anfitrión.
6. Escappy / www.escappy.com.co
sugiere la necesidad de ir a urgencias o a 
determinada especialidad médica. Su red 
médica está  en 11 ciudades: Bogotá, Tunja, 
Cali, Medellín, Barranquilla, Cartagena, 
Santa Marta, Bucaramanga, Manizales, 
Pereira y Armenia.
fechas del viaje. El servicio identifica la mejor opción en 
destino, hospedaje y actividades.
7. Imuko / www.imuko.co
Imuko es un pro-
veedor de desarro-
lladores de software 
por demanda. Todos 
los inscritos tienen 
habilidades en dife-
rentes lenguajes de 
programación. Los servicios pueden ser por 
horas, semanas o meses y se pueden realizar 
de forma remota o directamente en sitio. La 
persona realiza el requerimiento con todas las 
especificaciones necesarias y recibe de vuelta 
dos o tres perfiles con hojas de vida y tarifas 




5. SitiDoctor / www.sitidoctor.com
L
a Nintendo Switch ha probado ser un 
completo éxito, con unas ventas que 
pocos anticipaban después de los po-
bres resultados de su predecesora, la 
consola Nintendo Wii U. La compañía 
japonesa reportó a finales de junio que su consola 
Switch había completado 37 millones de unidades 
vendidas en el mundo. La combinación entre por-
tabilidad y la disponibilidad de títulos asombrosos, 
como ‘Super Mario Odyssey’, ‘TLZ: Breath of the 
Wild’, ‘Super Smash Bros Ultimate’ y ‘Pokémon Let’s 
Go’, sedujo hasta a los jugadores más escépticos.
Por eso, ahora es normal ver a personas jugando 
con esa consola portátil, que se lanzó en marzo del 
2017. Sin embargo, con un precio de 300 dólares (o 
un poco más de un millón de pesos en Colombia a 
través de portales como Linio), esta no es una consola 
que sea fácil de adquirir en países como Colombia.
Por esa razón, desde hace un tiempo generaba 
mucha expectativa el rumor de que Nintendo estaba 
desarrollando una versión más económica de la 
Nintendo Switch. De hecho, se esperaba que el 
lanzamiento de la misma se realizara en la feria E3 
2019, que se realizó en junio en Estados Unidos. Eso 
no sucedió, pero la compañía japonesa sorprendió 
al público en julio cuando anunció la llegada de su 
nueva consola Nintendo Switch Lite (aquí se puede 
ver el tráiler: bit.ly/2YFlepa).
Nintendo anuncia una 
versión económica de 
Switch
El 20 de 
septiembre 
llegará a los mercados 
internacionales la consola 
portátil Nintendo Switch Lite, 
que costará 100 dólares menos que 
el modelo original de la exitosa consola 
Switch. A Colombia llegaría en octubre.
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Por Jeffrey Ramos
Ese dispositivo llegará a los mercados 
internacionales el 20 de septiembre del 2019. Pero 
ya está en preventa en tiendas como Amazon y 
Best Buy, en Estados Unidos. De acuerdo con un 
comunicado, se estima que la Nintendo Switch Lite 
estará disponible en Colombia en octubre de este año.
Su precio oficial es de 199 dólares (es decir, 100 
dólares menos que la versión original de la consola), 
por lo que se podría esperar que su precio esté entre 
700 mil y 800 mil pesos en nuestro país, a través 
de los canales oficiales de ventas. A Colombia, la 
Nintendo Switch Lite llegará en sus tres colores: 
amarillo, gris y turquesa.
¿Qué hace diferente a la Nintendo Switch 
Lite?
La compañía define a la Nintendo Switch Lite 
como una versión exclusivamente portátil de su 
consola. Esto quiere decir que, a diferencia de la 
consola híbrida original, no será posible conectarla 
a un televisor para jugar. Esto la hace más cercana 
a la consola 3DS que a otros miembros de la familia 
de sistemas de videojuegos de Nintendo.
Este cambio implica varias cosas. Para empezar, 
la Nintendo Switch Lite no cuenta con Joy-Cons, 
sino que los controles están integrados a la consola. 
Tampoco tiene una base y no es posible conectarla 
de alguna manera con un televisor. Pero sí se puede 
conectar con otras consolas Switch (normales y Lite).
Esto también quiere decir que la Nintendo Switch 
Lite no incluye vibración HD o cámara infrarroja 
de movimiento. O sea que no todos los juegos son 
compatibles con ella. Y si se desea disfrutar de títulos 
como ‘Just Dance’ o ‘Mario Party’, el jugador deberá 
tener controles de Switch adicionales.
En cuanto a las dimensiones, la Nintendo Switch 
Lite es más pequeña, con 3,6 pulgadas (9 centímetros) 
de alto; 8,2 pulgadas (20 cm) de ancho y 0,55 pulgadas 
(1,4 cm) de grosor.
De otro lado, la diferencia en batería no es muy 
grande, con un promedio de tiempo de servicio de 
tres a siete horas (aproximadamente una hora más 




SU CELULAR SE 
LLENARÁ DE SANGRE 
CON ‘DOOM’
Mientras se prepara para recibir ‘Doom: Eternal’ en los PC y 
las consolas en noviembre, podrá ir calentando los dedos con 
‘Doom’ y ‘Doom II’, que llegaron a los teléfonos iOS y Android.
E
n la conferencia de 
Bethesda en la feria 
E3, en junio, nos pre-
sentaron de manera 
oficial el juego ‘Doom: 
Eternal’, que marca el regreso de 
la franquicia, tres años después 
del reinicio de la saga con ‘Doom’. 
Según lo que vimos en el tráiler y 
los videos gameplay, esta secuela 
nos anticipa horas y horas de di-
versión brutal y sangrienta. Una de 
las novedades es una modalidad 
multijugador, llamada ‘Battlemode’, 
en la que prima la estrategia, y la 
cual nos permite meternos en la 
piel de los demonios, que general-
mente estamos destrozando con el 
Doom Slayer.
Sin embargo, debemos esperar 
hasta el 22 de noviembre para poder 
tener ese juego en la PlayStation 4, 
la Xbox One, los PC, Stadia (el que 
cuente con la conexión y la suerte 
necesarias para tener uno) y en la 
consola Nintendo Switch. Por suerte, 
la empresa Bethesda nos ha traído 
varias noticias recientes que ayuda-
rán a mitigar la ansiedad, aguantar 
la espera y celebrar los 25 años de 
la franquicia.
Para empezar, la trilogía original 
de ‘Doom’ está disponible ahora en 
las consolas modernas, en donde 
hacía falta. Esa trilogía, compuesta 
por ‘Doom’, ‘Doom II’ y ‘Doom 3’, está 
disponible para Nintendo Switch, Xbox 
One y PlayStation 4. Esto nos va a 
permitir refrescar la memoria de la 
historia del Doom Slayer, además de 
calentar los dedos y los gatillos para 
recibir ‘Doom Eternal’ en noviembre 
del 2019.
Lo único es que esos juegos no 
están gratis, aunque tampoco son 
costosos. ‘Doom’ y ‘Doom II’ tienen 
un precio de 5 dólares cada uno (unos 
16.500 pesos). Mientras tanto, ‘Doom 
3’ cuesta 10 dólares (unos 33.000 
pesos).
Ahora también en el teléfono
Y las buenas noticias no paran 
ahí. Si no le da el tiempo para tirarse 
en el sofá frente al televisor, con el 
control de su consola listo para ha-
cer una masacre de demonios, no se 
preocupe: ahora podrá jugar ‘Doom’ 
y ‘Doom II’ en el bus, el carro o en 
cualquier lado, porque también están 
disponibles para teléfonos inteligen-
tes con sistemas operativos iOS (y en 
iPad) y Android (¿a qué hora empezó 
Navidad que no me di cuenta?).
Obviamente, esos juegos tam-
poco están gratis para los celulares. 
‘Doom’ y ‘Doom II’ tienen un precio de 
16 mil pesos para dispositivos Android 
y se consiguen en la tienda Google 
Play. Y por el lado del sistema iOS, 
cada uno de los títulos cuesta 18.900 
pesos, y se pueden conseguir en la 
tienda App Store.
Ahora siéntese, aliste sus oídos 
para el metal, y prepare sus ojos y 
dedos para una masacre de demonios 
despiadada y sangrienta. 
Imágenes: Bethesda
J U E G O S
Por Fernando Mejía
 Q 
ue  este  año  Barack 
Obama, expresi-
dente de Estados 
Unidos, fuera la 
atracción principal 
de Exma ya decía mucho del enfo-
que que este tradicional evento de 
mercadeo quería tener. Ahora, con 
nuevos socios y en un escenario re-
novado, Exma presentó una cara 
distinta que, a juzgar por el número 
de asistentes, valió la pena.
El  encuentro,  hasta las  edicio-
nes de años anteriores, había sido 
considerado como una cita obligada 
para los apasionados del mercadeo. 
Sin embargo, el cambio implicó poner 
sobre la tarima a personalidades y 
expertos que entre todos ayudaran 
a cumplir el objetivo establecido: 
“El poder del marketing, la innova-
ción y la influencia positiva de los 
líderes que ya cambiaron el mundo 
nos darán las herramientas para 
transformar industrias y negocios, 
haciendo posible cambiarlo todo”.
De esta manera, pudimos ver 
a un Obama hablando de la educa-
ción como la base de las personas y 
naciones prósperas. “Tenemos que 
repensar los sistemas educativos, 
enseñar a los niños a ser creativos 
y rediseñar las escuelas. No solo en 
los países desarrollados, sino tam-
bién en los no desarrollados. Hay 
que elevar el nivel de los docentes”, 
comentó el dirigente.
Así mismo, se mostró preocu-
pado por el cambio climático, por la 
participación de las mujeres en los 
niveles directivos de las empresas 
y por cómo aportar en la generación 
de nuevos líderes. “La gente lidera 
dando ejemplo y los líderes que se 
admiran son aquellos que muestran 
sus sacrificios”, dijo, y agregó que 
“no me importa lo que te guste o lo 
que ames, invierte tiempo en eso. 
No importan tus intenciones si no 
trabajas duro”.
Otra de las conferencias más 
aplaudidas y que estuvo en sintonía 
con la apuesta de Exma por el lide-
razgo personal y empresarial fue la 
de Daniel Habif. El mexicano puso en 
su discurso temas como la felicidad 
individual y de qué manera esta de-
pende de lo que haga la persona por 
lograrla. Además, comentó sobre el 
éxito como  algo que se constituye en 
el recorrido hacia un punto, no en un 
destino fijado. A él se sumaron otros 
que, bajo la misma tónica, expusie-
ron su visión del empoderamiento y 
el liderazgo, como el cantante Carlos 
Vives, Ken Segall (exdirector creativo 
de Apple), y Sebastián Mejía y Simón 
Borrero, fundadores de Rappi.
La  apuesta de Exma busca gene-
rar, como sus creadores lo han dicho, 
conocimiento, inspiración y networ-
king. Y bajo esa misma óptica se es-
pera lleguen las próximas ediciones, 
con una fórmula que para este año 
generó los resultados previstos.
E V E N T O S
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El evento, que en anteriores ediciones se promocionaba como el escenario ideal 
para los amantes del mercadeo, abrió su espectro para incorporar el liderazgo 
como uno de sus pilares.
EXMA le apuesta 
al liderazgo empresarial
